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À minha mãe, in memorian, por seu desejo em conhecer. Aos sujeitos que 



























“Tudo quanto fazemos, na arte ou na vida, é a cópia imperfeita do que 
pensámos em fazer. Desdiz não só da perfeição externa, senão da perfeição 
interna; falha não só à regra do que deveria ser, senão à regra do que 
julgávamos que poderia ser. Somos ocos não só por dentro, senão também 
por fora, párias da antecipação e da promessa.” 
 
“A meio caminho entre a fé e a crítica está a estalagem da razão. A razão é a 
fé no que se pode compreender sem fé; mas é uma fé ainda, porque 
compreender envolve pressupor que há qualquer coisa compreensível”. 
 










o júri   
 
presidente Prof. Dr. Vítor José Babau Torres 
professor  catedrático do Departamento de Física da Universidade de Aveiro 
  
 
 Prof. Dr. Paulo Maria Bastos Silva Dias 
professor  catedrático do Instituto de Educação e Psicologia da Universidade do Minho 
  
 
 Prof. Dr. Fernando Manuel dos Santos Ramos 
professor  catedrático do Departamento de Comunicação e Arte da Universidade de Aveiro 
  
 
 Prof. Dr. Óscar Emanuel Chaves Mealha 
professor  associado do Departamento de Comunicação e Arte da Universidade de Aveiro 
  
 
 Profª. Drª. Teresinha Fróes Burnham 
professora adjunta da Faculdade de Educação da Universidade Federal da Bahia  
  
 
 Profª. Drª. Lídia de Jesus Oliveira Loureiro da Silva (Orientadora) 
professora auxiliar do Departamento de Comunicação e Arte da Universidade de Aveiro  
  
 










Agradeço a Deus por minha itinerância de conhecimento, pautada sobretudo 
na fé que tenho – sem o temor de uma incongruência cartesiana. Agradeço por 
suas bênçãos de proteção – estando em um país estrangeiro; por seu amor 
(“que dura para sempre” Salmo 118); por perceber, cada vez mais, o quanto é 
possível aprender e construir no e com o outro – nas relações de interação – 
sobretudo, nas relações de interação no sentido bíblico. 
 
Mais que um agradecimento especial a minha orientadora Lídia Oliveira, quero 
testemunhar o apoio, dedicação, companheirismo e parceria através de uma 
relação afetiva/efetiva de produção do conhecimento, sem a qual não 
encontraria subsídios legítimos para Ser/Estar longe do meu país e da minha 
gente, realizando o meu objetivo. A sua inteireza e entrega durante este 
processo, me fez acreditar que é possível pensar, desejar e construir uma 
Universidade mais humana, uma educação feliz, autônoma e libertadora (no 
sentido de Paulo Freire), e um devir social mais justo. Quando crescer, quero 
ser igual a você – risos! 
 
Minha família, pelo apoio, orações e presença constantes: Ana, Beto, Márcia, 
Tereza, Dilma, Célia, Nadja. Em especial, minha irmã Ana, por seu zelo, 
dedicação e constante preocupação com o meu bem-estar em terras de “além-
mar”. A minha cunhada Márcia, pela leitura e contribuições finais. Aos meus 
sobrinhos: Dani, Déo, João (pequeno príncipe), Danilo (personagem do Dani) e 
Lanlan.  Em especial, ao Dani(el) por suas contribuições reflexivas e torcida. 
 
Fabiane Oliveira (Bibizinha linda), companheira de todas as horas, amiga e 
irmã – obrigado pelo amor e pela doce convivência: “…felicidade é uma 
casinha simpleszinha, com gerânios em flor na janela…”. 
 
Aos amigos e companheiros de jornada, através de novas relações de 
amizade que, do “lado de cá”, acabam se constituindo em laços familiares e 
marco na minha itinerância de construção do conhecimento: Bartira Bastos 
(amiga e irmã, pelo acolhimento, amor e cuidado), Eneila Santos, Ruy e Leila 
Valverde, Gilson Almeida e Marcelo Varnieri, Carla e Marcelo Nunes, Suzana 
Barbosa, Thiago Sales e Fabiana Lima. 
 
Aos amigos do “lado de lá”, que se fizeram permanentemente presente com 
apoio moral e torcida “insana”: Matilde Schnitman (pelo acolhimento e torcida), 
Tia Bia, Arlene Queiroz (obrigado pelo cuidado e carinho), Fernando Faria 
(pelo amor e torcida de irmão), Hamilton Lima, Stella Maris e Ana TLima (pelo 
amor e presença), Edi Maciel e Márcia Aquilino, Alzira Velloso e Tânia 
Miranda, Déa Queirós (pelo acolhimento e carinho de mãe), Eriton Santos, 
Lane Mota (Gatunia, amiga, irmã...), Miriam Sá, Olguinha e Rómulo Tartaruga 
(pelo acolhimento de família), Glauber e Alexandre Alves, Marcelinho Queiroz, 
Edu e Valéria Oliveira, Márcia e Ricardo Caffé, Patrícia Magris (por me 
apresentar à Educação), Luzinete Oliveira, Suzanete Lima, Iraci Cabral, 






 Maria Lídia Matos (mamuska), pelo acolhimento e convite – atravessando o 
jardim da FACED, onde tudo começou. 
 
Teresinha Fróes, por proporcionar vivência em um ambiente de 
produção/difusão colaborativa do conhecimento/aprendizagem (REDPECT); 
pelo carinho, acompanhamento e estímulo. 
 
Ida Freitas, minha analista, pelo autoconhecimento construído; por me ajudar 
a perceber a disciplina na (in)disciplina. 
   
Minha Pimentinha Joana, grande presente português, entregue como uma 
pérola em uma concha marinha. Obrigado por seu companheirismo, 
verdadeira e significativa amizade que me fez (re)vi-ver Portugal. Ao tio 
Pimenta (e sua generosidade) e tia Iolanda, pelo acolhimento. 
 
Nuno Marques e sua família, pelo carinho e acolhimento. 
 
Cristina Silva, Secretário do DeCA, pelo apoio e simpatia constantes. 
 
Ao Governo Brasileiro, através da CAPES – Coordenação de Aperfeiçoamento 
de Pessoal de Nível Superior, não somente pela concessão da bolsa de 
estudos mas, pelo apoio moral e humano durante o período de realização 
desta investigação. Mais que um agradecimento, um reconhecimento sobre o 
investimento feito por este Governo/Coordenação, no sentido de proporcionar 
ao pesquisador brasileiro um novo olhar sobre a produção/difusão do 
conhecimento e o fazer ciência na sociedade contemporânea, através da 
necessária e fundamental experiência humana e das relações de interação 
com outras culturas – o que inevitavelmente contribui para um novo olhar 
sobre o Brasil e o reconhecimento de suas reais possibilidades e 




























O desenvolvimento desta pesquisa se dá, em primeiro momento, a partir de 
um levantamento bibliográfico e uma revisão de literatura sobre o uso das 
Novas Tecnologias de Informação e Comunicação-TICs, através de um novo 
contexto de relacionamento e aprendizagem mediado por interfaces 
hipertextuais WEB, buscando compreender o estado da arte no que diz 
respeito as suas possibilidades e potencialidades para (in)formação. Nesta 
perspectiva, é apresentada a tríade: imagem, corpo e tecnologia, enquanto 
proposição teórica de exploração e uso das TICs para o desenvolvimento de 
uma aprendizagem com e sobre a imagem através de um olhar 
multirreferencial – em ambientes físicos/territoriais e virtuais.  
Em seguida, é apresentado o percurso metodológico ou itinerância percorrida, 
onde um grupo de professores/cursistas do Projeto Salvador (curso de 
formação de professores oferecido pela Faculdade de Educação da 
Universidade Federal da Bahia) surge perfazendo o universo empírico. Nesta 
fase, através da disciplina optativa “desenvolvendo ciberestratégias de 
(in)formação visual”, oferecida ao referido grupo/Projeto numa perspectiva 
teórico/prática de realização de aula/passeio presencial e virtual, são 
apresentados resultado dessas atividades visando a validação (ou não) da 
referida proposta teórico/metodológica, através de questionários semi-
estruturados e observação participante. 
Os resultados indicam, de uma forma geral, que o uso da imagem através das 
TICs em contexto pedagógico, favorece a aprendizagem. De uma forma mais 
específica, sugere a hibridização, em contexto pedagógico, dos espaços 
físicos/presenciais e virtuais (multirreferenciais), enquanto potencializadores 
da produção/difusão do conhecimento, aprendizagem. Sugere, ainda, que a 
aula/passeio presencial e virtual pode ser muito útil à produção/difusão do 































The development of this research starts, at a first instance, with a 
bibliographical survey and a literature revision regarding the use of the New 
Information and Communication Technologies (TICs), through a new context of 
relations and learning mediated by hypertext interfaces WEB, and trying to 
understand the sate of art as far as its possibilities and (in)formation 
potentialities are concerned. In this perspective, a triad is presented: image, 
body and technology, as theoretical proposition aimed at using and exploring 
the TICs to develop a learning process with and about images through a 
multireferential look – in physical/territorial and virtual environments. 
Afterwards, our methodological itinerary as well as the territory covered during 
our itinerancy will be presented and we will refer to a group of professors of the 
Salvador Project (a teachers’ training course offered by the College of 
Education of the Federal University of Bahia) who consummate the empirical 
universe. At this stage, thanks to the optional subject “developing 
cyberstrategies of visual (in)formation”, a subject which was attended by the 
mentioned group/Project in a theoretical/practical perspective, that is, through a 
physical and virtual lesson/walk, we will be able to present the results of those 
activities aiming at the validation (or refutation) of the above-mentioned 
theoretical/methodological proposal, through half-structured questionnaires and 
participatory observation. 
In general, the results indicate that the use of images through the TICs in a 
pedagogical context favours learning. More specifically, it suggests the 
hybridization, in a pedagogic context, of the physical/actual and virtual 
(multireferential) spaces, as catalysts of production/diffusion of knowledge and 
learning. In addition, It also suggests that the physical and virtual lesson/walk 
may be very useful to the production/diffusion of knowledge in 
academic/scientific and corporate strategies relating to PD&I (ID&I). PD&I or 
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PESQUISADOR E PESQUISA: PONTOS DE INTERSEÇÃO 
A idéia de pesquisar sobre a imagem, sua importância e, especificamente, a 
possibilidade de sua compreensão na sociedade contemporânea, através das Novas 
Tecnologias de Informação e Comunicação-TICs, está diretamente associada à 
história de vida e experiência humana do pesquisador.  
Nascido no interior do Estado da Bahia, Brasil, numa região de muita escassez 
devido às condições climáticas (clima seco, solo árido), para o pesquisador a 
(in)formação deve ter a função precípua de libertar, alimentar os desejos da alma nos 
sujeitos que anseiam pela produção/difusão do conhecimento – autoconhecimento e 
transformação. Deve ser, de fato, uma formação no interior do sujeito, como 
possibilidade de conduzí-lo em sua itinerância do viver. Viver no sentido de navegar, 
conhecer. “Navigare necesse; vivere non est necesse”1. Esta condição encontra 
sentido nos fundamentos sobre a experiência humana ou “atuação”, enquanto 
proposição para as ciências cognitivas na contemporaneidade (Varela et all, 2003). 
Neste sentido, a (in)formação surge como uma unidade de significação 
aprofundada em estudos (monografias, dissertações e teses) desenvolvidos por 
pesquisadores da REDPECT-Rede Cooperativa de Pesquisa e Intervenção sobre 
Currículo, (In)formação e Trabalho, “assumida enquanto processo concreto” (Fróes 
Burnham et all, 2002). Ou seja, na dimensão da informação e da formação do sujeito 
social. É ainda compreendida como possibilidade de significação e sentido para a 
Sociedade da Informação, do Conhecimento e Aprendizagem (opondo-se a uma 
Sociedade Informacionalista). Neste estudo, especificamente, surge como 
possibilidade de, através da informação que advém da imagem (signos visuais 
produzidos e difundidos por diversos meios), construir-se uma formação sobre a 
imagem. Segundo o Dicionário Etimológico, in-form-ação, bem como informador, 
informante, informar, informativo, informe..., têm, em comum, o significado de forma. 
Este último significa “modo sob o qual uma coisa existe ou se manifesta, configuração, 
                                                      
1 Frase de Pompeu, general romano (106-48 aC), escrita em latim, dita aos marinheiros 
amedrontados, que se recusavam a viajar à guerra. “Navegar é preciso, viver não é preciso... Viver não é 
necessário; o que é necessário é criar. Não conto gozar a minha vida; nem em gozá-la penso. Só quero 
torná-la grande, ainda que para isto tenha de ser o meu corpo e a (minha alma) a lenha desse fogo...” 








feito, feição exterior”. Aqui o sentido dado a (in)formação implica, justamente, em uma 
ação para formar: in = “dentro de” (Cunha, 2001: 436). 
Graduado (Licenciado) em Educação Artística e Desenho com ênfase em 
Computação Gráfica, Especialista em Computação Gráfica, Mestre em Educação 
(Currículo e Tecnologias da Comunicação), a experiência profissional do investigador 
está pautada na docência do Ensino Fundamental e Médio, consultoria de imagem e 
marketing (identidade corporativa e mercado), artes plásticas, vídeo, fotografia e 
design, além da docência em universidade pública e privada, e atuação no grupo de 
pesquisa REDPECT – Rede Cooperativa de Pesquisa e Intervenção sobre Currículo, 
(In)formação e Trabalho. 
Em todas as atividades profissionais desenvolvidas e, mais recentemente, em 
suas atividades de classe realizadas quando da docência no Ensino Superior, 
sobretudo atividades realizadas com o uso das Tecnologias de Informação e 
Comunicação-TICs2, uma série de questionamentos têm permeado o seu 
operativo/fazer buscando, ora compreender a importância e papel da imagem com o 
advento da Internet; ora compreender a sua recepção em uma sociedade que transita 
de uma cultura da comunicação “um-todos” para uma outra possível “todos/todos” 
(Lévy, 1999; Lemos, 2002a; Lima & Capitão, 2003). 
Instaurada a crise de percepção diante da “hegemonia” do pensamento 
cartesiano e, diante da necessidade de um (re)pensar que supere o reducionismo 
sobre o fazer ciência, educação, trabalho, arte, filosofia, religião, etc. – ecologia do 
viver/aprender – o pesquisador considera neste trabalho a importância em relacionar-
se dialogicamente com as teorias apresentadas enquanto fundamentação 
                                                      
2 Das atividades desenvolvidas durante a docência no Ensino Superior (nos cursos e instituições: 
Pedagogia Escola/Empresa da Universidade do Estado da Bahia-UNEB; Comunicação Social/Jornalismo 
da Unidade Baiana de Ensino, Pesquisa e Extensão-UNIBAHIA; Comunicação Social/Produção Editorial 
da Faculdades Hélio Rocha; Comunicação Social/Publicidade-Propaganda e Design da Faculdades Jorge 
Amado; Análise de Sistemas e Ciências Contábeis da Universidade do Estado da Bahia-UNEB), 
lecionando as disciplinas de Computação Gráfica, Informática Básica, Produção Gráfica, Novas 
Tecnologias, Multimídia, Inteligência Artificial e Linguagem Visual, destaca-se a elaboração de 
Seminários Performáticos, cujo objetivo foi discutir o advento e uso das Tecnologias de Informação e 
Comunicação-TICs (ciberespaço, cibercultura, sociedade em rede, imagem, corpo e tecnologia...) a partir 
do uso de alguma linguagem artística, predominando a linguagem visual. A proposta de desenvolvimento 
dos Seminários Performáticos partiu de uma necessidade em “ver” os sujeitos da aprendizagem abstrair e 
(re)apresentar a compreensão que têm das teorias (conceitos e definições) sobre o advento e uso das 
Tecnologias de Informação e Comunicação-TICs. Consistiu em propor que os sujeitos da aprendizagem 
escolhessem um tema, desenvolvessem um projeto e apresentassem, no final do período letivo, um 
produto performático (embora de múltiplas linguagens, predominantemente visual – teatro, musical, 








teórico/metodológica, e também com todas as formas possíveis de acesso ao objeto 
de pesquisa – o locus. 
Por se tratar de uma pesquisa que tem o seu campo empírico situado no país de 
origem do pesquisador, especificamente em sua realidade de vida e seu entorno, 
torna-se mister uma relação direta com essa realidade, a partir de um envolvimento 
humano/afetivo/profissional, pautados em: conhecer uma realidade de escassez e 
demandas por formação específica e continuada; comprometer-se com essa realidade 
de dificuldades dos sujeitos, quer sejam elas materiais ou afetivas; (re)conhecer a 
experiência humana desses sujeitos, enquanto condição fundamental para a produção 
de conhecimento – legitimação de saberes. 
Em contrapartida, pelo fato desta pesquisa realizar-se no programa de 
Doutorado em um outro país/cultura, Portugal (Universidade de Aveiro), cuja realidade 
de potencialidades e possibilidades, no que diz respeito ao objeto de estudo, se 
apresenta ora semelhante, ora dessemelhante, busca-se na medida do possível 
agregar contribuições de experiências e observações realizadas neste país –  levando 
em consideração tratar-se de uma experiência em ser sujeito migrante, estudante 
bolsista do Governo Brasileiro/CAPES3. 
O resultado desta pesquisa não se pretende conclusiva. Ao contrário, tenciona 
abrir portas para um contínuo de novas questões, inerente à história do 
conhecimento4, sobretudo o conhecimento tecnológico e imagético associados à 
experiência humana numa condição de pertencimento5. 
                                                      
3 Com o apoio da REDPECT e convênio entre a Universidade de Aveiro e a Universidade Federal 
da Bahia-UFBa. Ainda sobre este aspecto, considera-se importante o esforço no desenvolvimento de um 
olhar multirreferencial sobre a cultura portuguesa, suas diferenças e semelhanças. Embora sabendo-se um 
país geograficamente pequeno, buscou-se de modo não sistematizado identificar e aproximar-se de suas 
realidades, sobretudo no que diz respeito às relações e às formas de construção do conhecimento nos 
espaços formais e informais - uma espécie de compreensão do genius loci  nos espaços multirreferenciais 
de aprendizagem. Para tanto, o ponto inicial de partida foi a (des)construção de um imaginário, de que as 
culturas portuguesa e brasileira são iguais. Esse imaginário pauta-se na relação de colonialidade entre os 
países, e é permeado por imagens da arquitetura e arte, culinária, danças, ritmos musicais e, sobretudo, 
pela língua, encontrando na mídia um esforço no sentido de construir e reforçar esse imaginário. 
Entretanto, observou-se no viver cotidiano em Portugal, fragilidades nas relações de interação e troca 
assentes, sobretudo, no pensar/falar/escrever e a consequente ausência de sintonia e ou compreensão de 
uma lógica (dialógica e dialética). Para surpresa, foi justamente através da língua que se apresentaram as 
maiores diferenças culturais – pois é justamente na língua/linguagem que os códigos denunciadores de 
uma certa cultura tornam-na identitária e culturalmente única (e ou dessemelhante) de outra  (lógica) – 
(Maturana, 2002; Coscarelli, 2002; Chartier, 2002).  A língua verbal escrita adotada para esta tese é o 
português utilizado no Brasil. Tal escolha está pautada na lógica do pensar/falar/escrever do pesquisador. 
4 Uma forma de referência à obra Uma história social do conhecimento: de Gutemberg a Diderot 
(Burke, 2003), a partir da idéia de que em cada período têm-se formas de organizar, produzir/difundir o 








Por fim, convida-se o leitor à imergir, sem (pré)conceitos, na leitura sobre o 
registro possível de uma itinerância de investigação em que se contempla a tríade: 
imagem, corpo, tecnologia, e onde se pretende sensibilizar para a importância sobre o 
conhecimento da imagem – ora através de questões diretivas, ora através de questões 
subliminares – bem como o seu uso (in)formativo potencial na Educação, através das 
Tecnologias de Informação e Comunicação-TICs. 
DEFINIÇÃO DO TEMA 
“Literacy for all: voice for all, learning for all6.” 
A história da civilização humana é visualmente marcada por uma série de 
descobertas e invenções que, se por um lado otimizam funções biológicas e 
aperfeiçoam o modus vivendi; por outro, desencadeiam processos de conhecer e 
registrar, através de escritas, experiências que ao se materializarem na imagem, 
retroalimentam o que talvez seja o grande desejo e desafio humano: o eterno7. O que 
decorre desse processo contempla o sutil e ao mesmo tempo complexo, enquanto 
característica da dinâmica humana – o aprender e o fazer, a relação 
ensino/aprendizagem. Movimento natural, legitimado ou não, mas que nos dias atuais 
constitui-se em um dos maiores desafios: a literacia para o conhecimento, diversidade 
e liberdade dos sujeitos em escala global, de modo a contemplar o desenvolvimento 
tecnológico ou de objetos técnicos e artificiais – produtores de imagens e sentidos – e 
suas linguagens8.   
                                                                                                                                                             
e a universidade), cidades, sistemas políticos etc., objetivando a coleta, armazenamento, recuperação e 
uso, quer seja como forma de controle, quer a partir de uma possível democratização.  
5 Sempre que se tratar de uma relação de pertencimento, será utilizada a barra (/) como 
possibilidade de expressão de uma linguagem informática contemporânea, significando “pertencer a”: 
arte/educação, corpo/sujeito/objeto, aprender/fazendo, etc. (Barbosa, 2005). Neste mesmo sentido, é 
utilizada a expressão ‘Ser/Estar no e com o mundo’ como referência ao modo contemporâneo que visa a 
dialogicidade, autonomia e interrelações pacíficas. 
6 “Literacia para todos: voz para todos, aprendizagem para todos.” Lema para a Década da 
Literacia (2003/2012 - United Nations Literacy Decade), como propõe a Organização para as Nações 
Unidas através da UNESCO-United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization 
(UNESCO, 2003). Documento completo em: http://portal.unesco.org/education/en/ev.php-
URL_ID=53811&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html Acessado em: 16/01/2006. Nesta 
pesquisa, ao invés de literacia, é utilizada a denominação (in)formação visual. 
7 A escrita é, neste sentido, a possibilidade de materialização do desejo humano em ser imortal, ou 
de tornar alguma experiência, o conhecimento, imortal. Há uma necessidade em compreender a imagem 
também como uma inscrição e mesmo uma forma de escrita – uma linguagem visual para a qual é 
possível um saber e um fazer – ler e escrever (Gombrich, 2002), (Chartier, 2002), (Santaella, 1998). Sob a 
perspectiva de uma “história do conhecimento”, é possível pensar que a intenção em produzí-lo não cessa 
e quer-se, ele, o conhecimento, de forma totalizável e eterna – a Biblioteca de Alexandria e, hoje, a 
Internet enquanto possibilidade de uma cosmopédia (Burke, 2003). 
8 Ainda referenciando a Década da Literacia, e tendo como escopo desta pesquisa a (in)formação 
visual, considera-se mister uma aprendizagem com e sobre a imagem como possibilidade de leitura critica 








É no desenvolvimento de artefatos, utensílios e ferramentas para a 
sobrevivência (objetos visuais e também tecnológicos), bem como através de 
inscrições, pinturas rupestres, totens e outras produções visuais, elaborados como 
processos primitivos para a comunicação (com o outro e o místico) que se tem 
compreendida a instituição do social. Uma instituição que, ao longo da história 
humana, vem aceleradamente se desenvolvendo e sendo (re)apresentada nos 
desdobramentos de outras técnicas, invenções e descobertas, que se (i)materializam 
mais uma vez na imagem (Castoriadis, 1982), (Wertheim, 2001). 
Desde os primórdios da humanidade, tendo sido conhecida como “a louca da 
casa” na Idade Média, a imagem – “do simbólico ao virtual”, ou seja, da caverna, da 
TV, da propaganda e do ciberespaço – é, sem dúvida, o vetor que tem determinado a 
construção de conceitos, a escolha e o desejo humano nas relações de interação e 
troca (Campos, 1990), (Dondis, 1991), (Baudrillard, 1995; 2002). 
Através de diversos meios e suportes e a partir da disseminação de signos 
visuais com a publicidade e propaganda, redes de notícia e entretenimento (out doors, 
displays, cartazes, livros, vídeos, jogos, programas de TV e de rádio, animações WEB 
etc.), a imagem ao mesmo tempo que é determinada, determina a cultura e o 
comportamento social, a partir da relação objeto de desejo e instrumento de poder. Em 
diferentes momentos históricos e de transformações sociais, os processos de 
(in)formação do humano têm sido mediados e representados socialmente por registros 
visuais, “objetos imajados” de culto e adoração (Maffesoli, 1995), que decorrem como 
escritas, ou como imagens visíveis – mesmo considerando a (co)existência com outras 
linguagens9. 
Numa perspectiva que aglutina o artístico, o científico e o cultural, enquanto 
produção de conhecimento, a imagem é, sem dúvida, o vetor que institui o saber/fazer 
humano, através de outras linguagens (sobretudo a linguagem verbal falada e escrita), 
outras lógicas e diferentes epistemologias. 
Na tentativa de compreender uma nova ecologia/cenário para a produção e 
difusão do conhecimento – que emerge na/da contemporaneidade – em que as 
                                                                                                                                                             
forma, o que está sendo proposto aqui, vai no sentido de contribuir objetivando sensibilizar sobre a 
importância de um saber, uma formação com e sobre a imagem. 
9 Para Maffesoli, assim como os totens em antigas civilizações (e o fogo em sociedades 
primitivas), ainda hoje a cultura/sociedade produz objetos/imagens que servem de culto e adoração – 
como o ícone publicitário. Ver ainda: Pierre Lévy (1993) e a transição de uma cultura da “oralidade 








relações de interação e troca são agora mediadas pelas TICs10, através de imagens 
em interfaces hipertextuais da WEB, faz-se as seguintes considerações, buscando 
uma definição do tema em seu entorno de estudo: 
1- há uma tríade que, na interdependência, (co)opera na construção do sujeito 
(sendo ela a imagem, o corpo e a tecnologia), de modo que contribui para determinar 
o sentido/significado para o Ser/Estar do humano no e com o mundo (ver 
considerações e delimitações, item 1 – imagem, corpo e tecnologia: interação dos 
sentidos); 
2- existe um repertório visual individual e coletivo, baseado no processo de 
aperfeiçoamento da produção e difusão da imagem, enquanto informação, sobretudo 
com o advento dos meios de comunicação de massa e a construção significativa de 
saberes que dela decorre (ver considerações e delimitações, item 2 – 
massivo/interativo: falsa dicotomia); 
3- os processos e métodos de ensino da imagem, denominados de 
“alfabetização visual”, têm demonstrado ineficiência e ineficácia quanto à validação de 
seu objetivo principal – o de permitir ler e escrever a imagem (ver considerações e 
delimitações, item 3 – leitura e escrita da imagem como visão do mundo). 
A imagem nesta pesquisa, é compreendida como toda e qualquer produção do 
visível, numa perspectiva fenomenológica que permite ao humano o ato de ver, ser 
visto, compreender e ser compreendido através de uma linguagem – visual. Difere das 
imagens mentais quando estas não existem em sua forma visualmente inteligível; 
enquadra estas quando se supõe serem passíveis de existência em um mundo físico e 
territorial, na perspectiva do visível, podendo ser compreendidas como imagens 
virtuais; ou ainda, imagens que são, também, a (re)apresentação e ou simulação do 
próprio mundo físico e territorial – imagens da interface hipertextual WEB (Bronowski, 
1983; Aumont, 1993; Dicionário Etmológico – Cunha, 2001; Santaella & Noth, 2001). 
A abordagem dada ao corpo, nesta pesquisa, compreende as diferentes noções 
de sujeito e objeto, sendo o primeiro, corpo/sujeito, relacionado com a consciência e 
ou pensamento; já em relação ao segundo, o corpo/objeto, está relacionado com a 
materialidade ou fisicalidade (Domingues, 1997; Santaella, 1998; Lemos, 2002a). 
                                                                                                                                                             
de Kerckhove (1997) e a “emergente cultura oral-cibernética”, enquanto produção simbólica que institui 
nova ecologia de convivência híbrida com a imagem. 
10 Sempre que for necessário referir-se às Novas Tecnologias de Informação e Comunicação, será 








Quanto ao conceito de tecnologia, pode-se conceber primeiramente que vem de 
técnica, do etimológico grego téchné que significa “conjunto dos processos de uma 
arte” (Dicionário Etimológico - Cunha, 2001:759). Sabe-se, “... o fenômeno técnico 
nasce com a aparição do homem, depois será enquadrado pelo discurso filosófico e a 
noção de tekhnè (arte, os saberes práticos) para, enfim, entrar no processo de 
cientifização com o surgimento da tecnociência, ou o que chamamos hoje de 
tecnologia” (Lemos, 2002a:28). Pode, ainda, ser relacionado com o que propõe o autor 
Cornelius Castoriadis, (1982:92), sobre a “instituição imaginária social”, e o 
entendimento de produções simbólicas que veiculem as reformulações dos 
imaginários instituintes e instituídos - sendo o imaginário o lugar de produção de 
sentidos e significações, inscrição incessantemente ativada e ativadora de valores. 
Nesta pesquisa, é importante considerar que esses vetores – imagem, corpo e 
tecnologia – se fundem: 1) a tecnologia e a imagem são produtores de imagens e 
sentidos (desde as técnicas mais antigas como o desenho e a pintura rupestres até a 
fotografia, cinema, rádio, TV, vídeo, hologravura, infografias da WEB); 2) o corpo e a 
tecnologia se hibridizam, quando é possível, sobretudo, constatar na sociedade 
contemporânea a existência de tecnologias inteligentes – e cada vez mais 
“humanizadas”, assim como também a existência de corpos cada vez mais 
“tecnologizados”;  3) o corpo é, também, a (re)apresentação ou institucionalização de 
uma tecnologia que o transforma numa imagem – do corpo/sujeito/objeto mutável, das 
cirurgias, próteses, órteses, fármacos, moda etc., (Xavier, 2004b). 
Há, ainda, a importância em pensar a denominação de era ciber. Nas fontes 
pesquisadas, tem-se: 1) “Do fr. cybernétique, deriv. do gr. kybernetike ‘arte de 
governar (os homens)’ (Cunha, Dicionário de Tecnologia, 2001: 181)”; 2) “A palavra 
inventada em 1948 pelo matemático Norbert Wiener, em seu livro cybernetics, vem do 
grego ‘kubernetes’, título do marinheiro encarregado de manobrar o timão do navio (in 
Odisseia Digital nº II, 2001, p. 22)”; 3) “Baseado no grego ‘kybernetes’, que significa 
timoneiro ou governador, a cibernética é a ciência ou o estudo de mecanismos de 
controle ou regulação em sistemas humanos e de máquinas, incluindo computadores” 
(Cunha, Dicionário de Tecnologia, 2001, p. 200); 4) “[...] a cibernética tem por campo 
de pesquisas duas áreas mais ou menos definidas. A primeira começa na psicologia 
do comportamento, passa pela psicologia sensorial, e aprofunda-se na base 
neurológica dos sentidos e dos modos de ação dos seres vivos. A segunda das áreas 
começa propondo modelos matemáticos capazes de simular (i.e., constituídos por 








equivalentes a) diversas características dos sentidos ou do comportamento animal” 
(Dória, 1970:160-161); 5) Para os autores Vahé Zartarian & Emile Noel (2002), a era 
ciber pode representar a possibilidade de controle e a ameaça de liberdades 
individuais: “a Raiz ciber vem do grago kubernaô, que significa governar (daí derivam 
termos como gouvernail (leme), governo, etc.)”. Aqui, uma era ciber é considerada 
como possibilidade de reapropriação do controle por grupo/sujeitos (Guatarri, 2004). 
Trata-se de uma “ecosofia”, que tem acolhida também na imprescindível utopia 
freiriana. A partir do exposto, apropria-se das denominações de cibercorpo, 
ciberaprendizagem, cibercepção, etc. 
CONSIDERAÇÕES E DELIMITAÇÕES 
Imagem, Corpo e Tecnologia: interação dos sentidos 
Com base nos resultados da pesquisa realizada no Mestrado em Educação, da 
Universidade Federal da Bahia-UFBa (Xavier, 2004b)11, em que o corpo e a tecnologia 
se constituíram objetos de estudo, o que se pode constatar através da literatura 
estudada é que o corpo/objeto tem a sua morte anunciada e o seu fim declarado não 
por um ciclo natural12, mas por uma cibercultura emergente, que preconiza, conforme 
alguns autores13, ser importante a consciência, o corpo/sujeito, em detrimento de uma 
matéria, corpo/objeto. 
Em síntese, o argumento desses autores é que, justamente em função de uma 
busca incessante por uma imortalidade, a cultura tem instituído ser o corpo, o lugar da 
tecnologia. Esta propõe otimizar suas funções, rejuvenescer, melhorar a performance 
e (re)defefinir em POSSÍVEIS, o corpo. Ou seja, torna o corpo/objeto responsável pelo 
projeto de imortalidade humana. 
Desta forma, o corpo não passa de um “envoltório denso”, parafraseando Henri 
Bérgson (2001), denunciando-se numa desnecessária razão de Ser/Estar. Com o 
advento das TICs, das relações de interação e troca mediadas por imagens em 
interfaces hipertextuais do ciberespaço, o corpo/objeto torna-se algo inútil, já que a 
                                                      
11 Ver, Xavier (2004b), “Ciberespaço, cibercorpo, ciberaprendizagem: um novo status do 
conhecimento”. Dissertação de Mestrado defendida no Programa de Pós-Graduação em Educação da 
Universidade Federal da Bahia-UFBa, Salvador-Bahia, Brasil – Disponível em 
http://www.bibliotecadigital.ufba.br/tde_busca/index.php . 
12 Que institui um comportamento social para o qual é permitido à condição humana nascer, 








relação de presença e de poder é manifesta por uma consciência, virtualmente 
expressa, (re)apresentada por ícones nas telas de um computador em uma nova 
concepção do ciborgue. 
Com o aumento exponencial do uso de WEBcam, além de câmeras digitais de 
fotografia e filmagem, percebe-se que o olhar humano sobre um objeto, sobre o outro, 
passa a acontecer a partir desses artefatos14. Mais do que uma comprovação de que 
esses artefatos surgem como extensão do olhar (McLuhan, 1996), é possível concebê-
los enquanto olhos virtuais que subsidiam e potencializam (re)apresentações virtuais. 
No tempo do agora, afeto, sexo, negócios, conhecimento e entretenimento podem ser 
virtualmente trocados ou construídos sem que se dependa de um corpo/objeto. Mais 
do que isto, são pautados em um novo corpo: um ícone, constituição de píxels, 
representação narcísica do “EU”. 
Nesta pesquisa, importa pensar o papel e a importância do corpo/objeto mas, 
não o seu descarte. Importa compreender uma nova referência ou status de 
corporeidade que emerge a partir da relação com os ambientes virtuais, sobretudo 
com a expansão da era ciber, que propõe a existência de um cibercorpo. Importa 
admitir a existência de um cibercorpo, que tem a sua consciência e o seu “EU” 
expandidos mas que não nega, tão pouco descarta, a sua materialidade15. 
Considerando os estudos sobre o desenvolvimento humano, sobretudo do ponto 
de vista cognitivo, o estatuto de corporeidade física não deve perder o seu valor nos 
dias atuais. É, ainda, o corpo sensório/motor e perceptivo (que pode ser chamado de 
corpo/objeto), que determina a construção de um outro cognitivo, ou corpo/sujeito, da 
consciência. Ou seja, não existe uma consciência sem corpo16. 
                                                                                                                                                             
13 Dentre eles: (Le Breton, 2003a; 2003b), (Haraway, 2000), (Baudrillard, 2001; 2002), (Stelarc, 
1994; 1995; 1997), (Villaça, 1998; 1999), (Lemos, 2002a/b), (Kerckhove, 1997), (Couto, 2000; 2001; 
2003). 
14 Enquanto exercício de um olhar multirreferencial sobre a itinerância do pesquisador no 
continente europeu, uma cena tornou-se marco para esta discussão: o encontro com Monalisa. Em visita 
ao Museu do Louvre em Paris, percebeu-se que a obra de arte mais “procurada” daquele acervo, protegida 
numa redoma de vidro, disputada por turistas do mundo inteiro, era, de um todo, observada tão somente 
através dos visores de LCD das câmeras digitais e de aparelhos de telefonia móvel celular. Esse cenário 
deve ser bastante comum na/da cibercultura. Na medida em que ilustra o sujeito em ação, produzindo 
imagens a partir de artefatos cada vez mais acessíveis, revela, também, um fazer através de um novo 
corpo – cibercorpo. 
15 Neste aspecto, considera-se como exemplo fenômenos interativos que emergem com o advento 
da WEB 2.0, as possibilidades de interação e troca, as construções possíveis para o sujeito/múltiplo, ou 
“Eus” possíveis que também são respaldados com as múltiplas inteligências do sujeito. 
16 Ver: Xavier, Claudio; Oliveira, Lídia. CIBERDESIGN: (in)formação visual ou a emergência de 
um novo contexto de aprendizagem e relacionamento. Disponível em Revista Intermídias, 








Considerando, ainda, que a constituição do corpo/objeto, a partir de seu sistema 
de sentidos (tato, olfato, gustação, paladar e visão)17, permite a construção do 
conhecimento (no, com e sobre o mundo) através da percepção, é importante reforçar 
a idéia de Gardner (1995a), ao preconizar que este conhecimento não se dá a partir 
dos sentidos isolados mas, da sua interação – o que corrobora uma noção de corpo 
que não dissocia sujeito de objeto18. 
Logo, pensar a expansão de um corpo/sujeito através das interfaces 
hipertextuais da WEB e admitir a existência de um cibercorpo, é pensar na emergência 
de um sujeito/múltiplo mas, não um sujeito sem corpo. 
Um cibercorpo, deve ser o resultado da imbricação entre a mente humana e as 
“mentes de silício” (Domingues, 1997), e deve existir no sentido de potencializar as 
múltiplas consciências e inteligências – o que implica no desenvolvimento de uma 
percepção ampliada, possível através do ciberdesign19, ou de “sistemas ciberactivos” 
(Kerckhove, 1997). 
A imagem das interfaces hipertextuais WEB têm um papel importante e que vai 
no sentido de sensibilizar, mais uma vez, para as possibilidades e formas de aprender 
que tem o sujeito, através de sistemas ciberativos que definem o ciberdesign. Ou seja, 
                                                      
17 É importante notar que além dos cinco sentidos especializados, e a partir de estudos sobre os 
processos de crescimento e ou expansão do cérebro, outros sentidos são desenvolvidos a exemplo do 
“temporal” e do “espacial”. É possível, ainda, referenciar à Psicologia Transpessoal e suas contribuições 
ao estudo das Ciências Cognitivas, na medida em que também propõe a integração do ser a partir de 
outros estudos como a Gestalt e o Inconsciente Coletivo, e com isto a ampliação dos sentidos do humano 
(Rocha Filho, 2004). Para a semioticista Lúcia Santaella (1998), “… através do gesto e da fala, nas suas 
crias sígnicas, tais como a escrita, desenho, pintura, o cérebro foi se estendendo para fora do corpo, 
amplificando sua capacidade sensória e intelectiva”. A autora continua dizendo que “… isso ainda mais 
se acentua na realidade virtual na medida em que nela a dimensão cognitiva está fundada na 
sensomotricidade e poli-sensorialidade, no envolvimento extensivo do corpo na sua globalidade psico-
sensorial, sinestésica. Por isso mesmo, a realidade virtual favorece os deslocamentos de fronteiras entre o 
real e o virtual, entre o racional e o sensível, o individual e o coletivo. O aspecto mais importante, no 
entanto, está no fato de que, como extensão do nosso sistema nervoso psico-sensório-motor, a realidade 
virtual está se responsabilizando pelo reequilíbrio dos sentidos humanos” (Santaella, 1998:06). 
18 Gardner (1995a), numa perspectiva histórica das ciências cognitivas. Cabe ainda refletir, como 
ponto de partida, que “... a relação mente-corpo muda através do treinamento da mente e do corpo por 
meio do aperfeiçoamento (shugyo) ou treinamento (keiko). Somente depois de assumir essa base 
experiencial é que nos perguntamos o que é a relação mente-corpo. Ou seja, a questão mente-corpo não é 
apenas uma especulação teórica, mas é originalmente uma experiência prática vivida (taiken), envolvendo 
a união do todo mente-corpo. O teórico é simplesmente um reflexo dessa experiência vivida.” (Yuasa, 
1987:18) 
19 Considera-se para efeito que uma interface hipertextual WEB deve ser o resultado de 
pressupostos estabelecidos por um conjunto de conhecimentos que advêm de áreas como a comunicação e 
a informática, e sub-áreas como a linguagem visual, design, webdesign, design de informação e interação 
humano-computador. Ver: Xavier, Claudio; Oliveira, Lídia. CIBERDESIGN: estratégias de (in)formação 
na alfabetização visual. Disponível em: Revista e-currículo http://www.pucsp.br/ecurriculum/ Vol. 1, nº 
2, junho/2006. E ainda: Ascott (1998; 2003), Manovich (2001), Aranha (2004), Domingues (1997), 








proporcionam algum tipo de ação, simulação, evocando uma percepção ampliada dos 
sentidos envolvidos. Além disto, a dinâmica da imagem virtual possibilita ao 
sujeito/multiplo reconhecer a multiplicidade do “EU”, autorizando-o a identificar e 
admitir sua mobilidade – tal qual as imagens plásticas e dinâmicas do ciberespaço 
(Medeiros, 2000). 
Opondo-se às identificações sucessivas, comuns das interações em interfaces 
hipertextuais, e que não resultam em nada, ressalta-se a importância de se refletir 
sobre a possibilidade de construção, nesse contexto, dos “si mesmo possíveis” e que, 
“Contrariamente às identidades virtuais, os si mesmo possíveis não são fruto exclusivo da 
imaginação. A experiência pessoal, o contexto social e as reações dos outros são levados em 
conta. Eles representam uma espécie de seleção das identidades virtuais concretamente 
realizáveis numa situação determinada.” (Kauffman, 2004:69) 
Corroborando a idéia de reconhecer e admitir a multiplicidade do “EU”, o 
encontro com a imagem e a possibilidade de (in)formação visual no contexto do 
sujeito/múltiplo, surge como trilha para o desenvolvimento de um pensar criticamente a 
sociedade/cultura contemporânea. 
No labiríntico e intotalizável ciberespaço, o sujeito não está ao encontro ou em 
fuga do seu duplo. Como numa perspectiva histórica da civilização, que tenciona colar 
os fragmentos do Velho Mundo, o que se pode antever é que o sujeito está sendo 
colocado diante de uma condição que lhe permite, através da imagem, ser consciente 
do seu processo de produção e difusão do conhecimento numa perspectiva realizável. 
Ou seja, o confrontar-se/identificar-se com as possibilidades de ser sujeito, a exemplo 
do professor/aluno/professor, revela nestes e em outros papéis, “Eus” possíveis para 
relações possíveis de construção, produção/difusão de conhecimento/aprendizagem. 
Massivo / Interativo: falsa dicotomia 
Após ter sido, durante séculos, apresentada à sociedade através das “mãos” do 
artista – e produzida a partir de várias técnicas como a pintura, escultura bi e 
tridimenssional e o desenho – a imagem inaugura o que se denomina aqui de uma 
nova geografia mental do conhecimento visual20, com a invenção da fotografia21.  Com 
                                                      
20 Se a ferrovia instituíu uma nova geografia mental para os sujeitos (Drucker, 2000), rompendo 
limites e assumindo fronteiras com a expansão do comércio; a imagem fotográfica, contemporânea da 
ferrovia (quando se trata da Revolução Industrial), passa a instituir uma nova geografia mental do 
conhecimento visual, uma vez que somente através dela, a fotografia, é que os sujeitos passaram a 
conhecer o mundo em sua extensão geográfica visual – rompendo fronteiras não apenas com a 
imaginação, mas com a materialização de uma “realidade”. Antes, conhecer outros países, somente era 
possível através de uma visita in loco – algo demasiado custoso e demorado, dadas as condições da época 








esta, a sociedade passa a conviver com um novo paradigma (fotográfico) – o da 
produção e difusão da imagem mecânica – e que se estende ao cinema, televisão, 
vídeo e hologravura, instituindo uma sociedade/cultura de massa. 
Para esta sociedade/cultura, cujos signos do humano e do mundo são 
(re)apresentados de forma a dicotomizar referenciais tais como “verdadeiro/falso”, 
“original/copia” (Santaella, 1997), há uma verdadeira ascensão e predominância da 
imagem enquanto instrumento que reforça um pensamento coletivo (McLuhan, 1996), 
(Kerckhove, 1997), ou que promete a liberdade inalcançável (Adorno, 2001), e ainda, 
reforça mais uma vez o culto e adoração como uma possibilidade de preenchimento 
do vazio humano (do Ser/Estar – sujeito), através de uma iconolatria (Maffesoli, 1995). 
É possível uma compreensão pormenorizada desta sociedade/cultura de massa, 
através de estudos sobre as propagandas e os seus diversos meios/suportes, sua 
linguagem e estilo disseminados como IDEAL, (re)apresentados por marcas, ícones 
de consumo cotidiano, elementos que estão na base das referências de informação do 
sujeito, seus desejos e conceitos, em detrimento de valores que outrora embasaram a 
educação (familiar e institucional) e seus processos formativos (Silva, 2001). 
Esta sociedade/cultura de massa, do pensamento coletivo, institui um tipo de 
rede de relações pautada em um IDEAL, padrão de Ser/Estar no e com o mundo. As 
imagens que produz e dissemina tornam-se carne da própria carne, objeto imanente 
ao sujeito (McLuhan, 1996), (Kerckhove, 1997). 
Com isto, defende-se que existe (inconscientemente?) um repertório de 
imagens. Um repertório visual simbólico – na perspectiva do instituído. E, embora 
hajam críticas sobre esta sociedade/cultura da imagem, também denominada de 
“sociedade tecnológica” ou “sociedade da cultura de massa” (Adorno, 2001), 
(Marcondes Filho, 2001), e ainda, “sociedade do espetáculo” (Debord, 1971), 
compreende-se que existe uma inegável “fixação” deste cenário22, que se dá na 
                                                                                                                                                             
imaginar o lugar – essencialmente informado (Augé, 2004) – torna-se a condição para a construção do 
conhecimento sobre a “realidade”. 
21 Para efeito, contudo, cabe considerar as proposições de imagens e ou de períodos demarcados a 
partir do advento da fotografia, tais como período “pré-fotográfico”, “fotográfico” e “pós-fotográfico”, 
numa perspectiva que permite apreender um tipo de imagem, tecnologia e comportamento (corpo 
sujeito/objeto) englobando desde a pintura rupestre até as imagens virtuais dos telecomputadores 
(Santaella, 1994; 1997), (Santaella & Winfried, 2001). 
22 Em relação aos teóricos que argumentam ser a cultura de massa um poder totalitário e instituído, 
é importante refletir também, sobre o poder que tem o desejo do sujeito (inconsciente?), na perspectiva do 
ser instituinte na construção de um “magna social”, em especial o desejo de produzir 








construção de um repertório visual significativo23, constatada através da hibridização 
dos meios, com o advento das TICs. 
Feita esta consideração sobre a sociedade da imagem e o papel dos meios de 
comunicação de massa, ressaltando a importância da crítica elaborada pelos teóricos 
da Escola de Frankfurt24, a intenção é, para além de pontuar a construção de um 
repertório visual através dos mass media, questionar a falsa dicotomia entre o 
“massivo” e o “interativo”25. 
Posto que a maioria dos estudos e teóricos que discutem o advento das TICs 
aponta para uma proposição de interatividade, como uma das características que as 
diferenciam de outros meios (mais ou menos tradicionais), e ainda considerando o fato 
de que não se tem aqui a intenção de discutir o significado de interatividade, propõe-
se entendê-la como uma condição de incessante participação, ou participação ativa, 
com o outro, uma entidade – uma relação de Ser/Estar instituído/instituinte, o 
sujeito/usuário e o computador/entidade (Castoriadis, 1982; 2006)26. 
É a disseminação que proporciona uma “fixação” de signos (visuais, gráficos), e 
que se constitui em repertório visual (consciente?), necessário à navegação em 
interfaces hipertextuais do ciberespaço. 
Este repertório, conhecimento significativo do sujeito é, no entanto, o que se 
busca potencializar em atividades desenvolvidas com o uso das interfaces 
hipertextuais WEB, tornando-as efetivamente interativas. Ou seja, permitir ser 
                                                      
23 Como uma das bases metodológicas deste trabalho (apresentada a seguir), defende-se o 
conhecimento “pré-existente” que, sobre a sociedade da imagem, corrobora a idéia de que os signos de 
uma cultura de massa foram mais do que disseminados. Perfazem o inconsciente coletivo de uma geração 
que aprende com a rua e a TV. 
24 É possível situar os estudos sobre os meios de comunicação de massa em três correntes de 
pensamento: 1) Funcionalista, ou dos integrados (1930/1940), para o qual os media são detentores de 
função social, usados como agregadores do sistema, proporcionando a democratização da cultura. Não há 
queda no gosto popular, mas a inserção de setores antes alijados; 2) Frankfurtiana, ou apocalíptica 
(1940/1950), que defende a existência de uma Indústria Cultural (comum ao pensamento fordista do Séc. 
XX). A classe dominante é o agente produtor dessa cultura (poderoso instrumento de poder) e o sujeito 
torna-se um passivo, alienado; 3) dos Estudos Culturais (1950/1960), para a qual a mensagem é 
decodificada em três planos – decodificação dominante, decodificação oposicional e decodificação 
negociada. 
25 1) a condição de “4º poder”, atribuída aos mass media (Debord, 1971) e com ele a emergência 
do proletariado; 2) a condição de “5º poder” atribuída ao emergente “pronetariado” (Rosnay, 2006). No 
que diz respeito ao primeiro, trata-se de uma concepção da sociedade da imagem como um sistema 
hegemónico e opressor das classes sociais. Quanto ao segundo, é possível perspectivar a (re)apropriação 
dos meios de comunicação (inclusive os meios de comunicação de massa, imbricados com as TICs) em 
uma nova condição que implica em uma “resistência” à hegemonia informacionalista.  
26 Para Bruno Latour (1994), os sujeitos/objetos nunca estiveram separados, de modo que o 








sujeito/múltiplo instituinte, ao corroborar a aprendizagem significativa (Castoriadis, 
1982; 2006), (Ausubel, 2003). 
Sobre a condição do sujeito/múltiplo, que emerge com a cibercultura e a 
participação ativa e possível, através das interfaces hipertextuais WEB (marcadas 
predominantemente por imagens), defende-se uma não oposição entre massivo e 
interativo. Ao contrário, buscando compreender a hibridização dos media em um novo 
meio/entidade (o computador e os ambientes virtuais do ciberespaço), o que se 
pretende é construir com este novas aprendizagens, a partir de um novo contexto de 
relacionamento (interativo), o qual favorece a uma (in)formação visual. 
Leitura e escrita da imagem como visão de mundo 
O recorte dado para este item, diz respeito aos estudos e trabalhos de 
pesquisadores e teóricos relacionados ao objeto desta investigação – (in)formação 
visual ou leitura e escrita da imagem – bem como seu entorno, ou o que tem sido 
encontrado, enquanto resultado de investigações que perfazem a revisão de literatura 
desta tese de doutoramento.  
Desta forma, é possível referenciar autores que defendem e propõem uma teoria 
para o conhecimento da imagem (percepção visual), sistematizada sobretudo a partir 
da Bauhaus, no início do Séc. XX. Trata-se de um estudo e compreensão da imagem, 
enquanto linguagem visual – e neste enquadra-se também a pedagogia em design – 
pautado na recepção sensorial de um corpo (o processo sensório que desencadeia 
uma percepção, sobretudo a visual) incluindo a interpretação quanto ao formato, estilo 
e conteúdo (variável para cada sujeito), valendo-se inclusive de estudos e métodos já 
utilizados por grandes nomes da Idade Clássica, Medieval e Renascentista. As 
sensações que podem ocasionar um determinado elemento básico de uma imagem, 
ou sua disposição em uma dada composição, são esquemas perseguidos como 
desafio para a compreensão da sua estrutura e como se apresenta em um dado 
contexto27. 
É possível, ainda, referenciar autores que priorizam um estudo da linguagem 
visual a partir dos desdobramentos que têm a percepção humana, em um processo 
mais avançado e que diz respeito à cognição. Neste campo, enfatiza-se os estudos 
sobre a semiótica, campo que tem estabelecido grandes diálogos interdisciplinares, 
                                                      
27 Destacam-se: Altisen (2004), Arnheim (1998), Aumont (1993), Dondis (1991), Francastel 








sobretudo com a psicanálise e a lingüística28, propondo uma interpretação mais ou 
menos única e pautada numa cultura global.  
Neste sentido, considerando a contribuição quanto à crítica da sociedade, 
elaborada pelos teóricos da Escola de Frankfurt, bem como os estudos sobre os 
processos perceptivos e cognitivos sobre a imagem, construíu-se um discurso que 
justifica a necessidade e importância do ensino de uma linguagem visual nas escolas. 
Sob formatos diferentes29, de diferentes denominações e formas de 
operacionalização em diferentes períodos e propostas pedagógicas30, o que tem sido 
assistido é um enfraquecimento quanto à prática: o fazer com a imagem e o aprender 
sobre a imagem nas escolas. 
Sobre este aspecto, e no que diz respeito a revisão de literatura, o diagnóstico 
aponta para o que se sabe, quanto a crise de percepção que vive a educação 
contemporânea, mais especificamente no que diz respeito à formação – despreparo, 
falta de iniciativa e intimidade com o uso da imagem em sala de aula por parte dos 
professores31. 
A mesma revisão de literatura aponta para uma melhor infra/estrutura existente, 
sobretudo em relação a outros períodos e modelos pedagógicos, bem como para a 
necessidade de uso inteligente das TICs no desenvolvimento de propostas que se 
pretendem a leitura e escrita de imagem, inclusive em relação à formação de 
professores. 
Do ponto de vista da legislação e das propostas encontradas nas publicações 
que se apresentam como parâmetros para o desenvolvimento das ações educativas 
(Lei Brasileira de Diretrizes e Bases da Educação-LDB, e também nos anteriores 
                                                      
28 Ver estudos sobre processos cognitivos (Jesuíno, 2000); semiótica (Santaella & Noth, 2001), 
considerando neste uma espécie de panorama dos estudos semióticos; ergonomia cognitiva e, mais 
recentemente, de design da informação em interfaces digitais, o qual tem avançado com contributos das 
áreas anteriormente mencionadas. Ver artigos, resumos de teses e dissertações – (Infodesign. Disponível 
em: http://www.infodesign.org.br/home.html ). 
29 Em alguns casos incluindo outras disciplinas da área de artes, como o teatro, dança e música, 
além de sociologia, antropologia e psicologia (Barbosa, 1989; 2002) 
30 Artes; Desenho; Educação Artística; Arte/educação... a partir de modelos pedagógicos que, em 
um dado momento reforçaram a importância do ensino da imagem. Na escola nova, por exemplo, o 
ensino de arte foi enfatizado como forma de expressão de sentimentos, de vida interior. Foi dada ênfase à 
livre expressão, à "psicologização" da produção artística. Modelos eram descartados, para que nada 
influenciasse a livre expressão, pois o que importava era o que o aluno "sentia"; na pedagogia crítico 
social dos conteúdos, foi modificada a abordagem, a exemplo da necessidade de uma alfabetização visual 
(Barbosa, 2002). 
31 Dentre eles: Almeida, 2002; Araújo 2001; Canotilho, 2002; Coelho, 2001; Colombo, 2002; 








Parâmetros Curriculares Nacionais-PCNs, além de livros para-didáticos sobre o ensino 
da linguagem visual), o que se identifica é uma estrutura pseudo/preparada, 
pseudo/apta a operacionalizar ações cotidianas de uso da imagem em processos 
(in)formativos. Ou seja, há um hiato entre um discurso que preconiza o que deve ser 
feito, e outro que não sabe ou não está preparado para fazê-lo. 
Nesse hiato, cabe refletir sobre o “lugar” que tem as teorias sobre a leitura e 
escrita da imagem. São elas factíveis de aplicabilidade? Consideram uma 
aprendizagem significativa do sujeito? Permitem a alternância entre os espaços 
pedagógicos, formais e os espaços (in)formais, “sócio/culturais e multirreferenciais de 
aprendizagem32”? Contemplam a emergente linguagem das interfaces hipertextuais do 
ciberespaço em sua plasticidade e dinâmica? 
Desse modo, a escolha por uma (in)formação visual surge como possibilidade de  
leitura e escrita da imagem. Longe de ir contra uma alfabetização visual, busca 
potencializá-la através de uma estratégia dinâmica e contextual. 
Considerando a importância da década da literacia para a continuidade dos 
processos de (in)formação, comunicação e interação humana, urge pensar o lugar da 
imagem enquanto possibilidade de (in)formação visual, ou literacia visual em uma era 
ciber, objetivando uma leitura critico/compreenssiva/inclusiva no/do social. 
OBJETIVO 
Desenvolver um construto teórico/metodológico capaz de orientar a um 
operativo/criativo e colaborativo de (in)formação visual, produção de conhecimento e 
aprendizagem com e sobre a imagem, no e com o uso das interfaces hipertextuais 
WEB. 
O desenvolvimento desta metodologia para uma (in)formação visual no e com o 
ciberespaço, especificamente no e com o uso de interfaces hipertextuais WEB, 
denominada de ciberestratégia para uma (in)formação visual, visa sua utilização em 
qualquer nível de formação em instituições de ensino, e fora delas (em qualquer 
espaço multirreferencial de aprendizagem), além de organizações, contribuindo para 
                                                      
32 A concepção de “espaços sócio-culturais e multirreferenciais de aprendizagem”, (Fróes 
Burnham, 1998; 2000), também se apresenta, a seguir, como construto teórico/metodológico desta 
pesquisa. A partir daqui, o uso do termo “sócio/cultural” (com barra, ao invés de hífen) respeita a 








uma (re)construção curricular, dado o seu caráter poético/operativo de possibilitar ao 
sujeito ser (co)autor, pois, 
“Desse modo, há que assustar o instituído curricular e ousar na itinerância e na errância 
como aventuras desejadas e pensadas, para que possamos criar terrenos cultiváveis à angústia do 
método... Potência que move o caos criativo da errância e ressignifica numa guestalt a trajetória e 
itinerário, até agora vivenciados predominantemente como meras prescrições solipsistas”. 
(Macedo, 2002: 82) 
Com isto, defende-se que pode haver um maior e melhor nível de interação e 
troca entre os sujeitos nos seus mais distintos espaços/meios de produção/difusão do 
conhecimento e aprendizagem. 
HIPÓTESE DA PESQUISA 
Considera-se como hipótese neste estudo, que o ciberespaço contribui para uma 
(in)formação visual, através de um novo contexto de relacionamento e aprendizagem 
mediado por interfaces hipertextuais da WEB. 
De acordo com os autores estudados e consoante o estudo de caso – 
apresentados nesta investigação – as relações de interação e troca ocupam cada vez 
mais os espaços de síntese (virtuais), que simulam as atividades do aprender/fazendo 
através de uma nova tecnologia imagética (de bit e byte de dados), alterando as 
formas de pensar e consequentemente comportar-se dos sujeitos, implicando em uma 
alteração do corpo/sujeito/objeto. Essas relações são fundamentalmente mediadas por 
interfaces visuais que funcionam a partir de uma lógica entre computador/entidade e 
sujeito/usuário, solicitando deste último algum tipo de interação com as imagens e 
suas (re)apresentações e simulações. 
ESTRUTURA DA TESE 
Capítulo I – imagem, corpo e tecnologia – apresenta, enquanto estrutura: 1) a 
possibilidade de uma (des)construção quanto ao processo formal de 
escolarização/alfabetização, quando este interrompe uma continuação da experiência 
direta com a imagem ao introduzir um sistema de leitura e escrita da linguagem verbal. 
Propõe um quadro referencial para as teorias de ensino/aprendizagem e a evolução e 
desenvolvimento tecnológico relacionando-os com a inserção/uso em sala de aula. 
Apresenta a concepção pedagógica adotada como referência para esta pesquisa; 2) a 
retomada do conceito de ciberaprendizagem (apresentado pelo autor na dissertação 
de mestrado em Educação) enquanto cenário de possibilidade para a produção de 








cise/criatividade – contexto educacional no Brasil. Neste momento, são apresentados 
alguns autores/teorias como “âncoras” para uma (re)afirmação quanto à importância e 
possibilidades de uso da imagem em sala de aula, considerando: o cenário crítico da 
educação e o fazer criativo; o lugar da interdisciplinaridade e da arte; o 
desenvolvimento de um olhar multirreferencial; a aprendizagem significativa; as 
inteligências múltiplas; a existência de espaços sócio/culturais e multirreferenciais de 
aprendizagem, a importância em romper com as “quatro paredes” que cerceiam e 
delimitam as possibilidades de interação/troca e produção/difusão de conhecimento e 
aprendizagem entre a escola e os múltiplos espaços de aprendizagem (formais e 
informais); 3) apresentação da revisão de literatura, enfatizando as pesquisas e 
experiências realizadas no contexto educacional do Brasil. 
Capítulo II – ciberespaço e novas ecologias – está assim estruturado: 1) um 
estudo sobre o advento das TICs, mais especificamente do ciberespaço e das 
interfaces hipertextuais WEB. Busca, através de autores/teorias, conceituar, 
caracterizar e apresentar algumas possibilidades de leitura para o espaço/cultura do 
virtual (ainda em gestação), bem como seus impactos sociais e cognitivos; 2) 
caracterização de alguns dos serviços mais importantes da WEB 2.0, discutindo 
possibilidades e potencialidades de interação; 3) apresentação e discussão quanto a 
um novo contexto de relacionamento e aprendizagem, a partir da interação 
sujeito/usuário e computador/entidade; e, finalmente, 4) proposição quanto à 
existência de um sujeito/múltiplo a partir de um novo contexto de relacionamento e 
aprendizagem em que pesa a multiplicidade (de escolhas, itinerâncias, linguagens e 
lógicas, etc.). 
Capítulo III – estudo de caso – apresenta: 1) o construto metodológico desta 
pesquisa, as bases conceituais utilizadas, enfatizando a existência dos seguintes 
pressupostos norteadores: o operativo (fazer) com o uso das TICs; acesso, 
popularização do conhecimento académico/científico e entrecruzamento de saberes; 
reconhecimento e legitimação da produção de conhecimento em espaços informais; 2) 
as questões relevantes desta pesquisa; 3) o universo empírico em que se deu a 
realização desta pesquisa, caracterizando os sujeitos, apresentando os materiais e 
instrumentos utilizados e explicitando como se desenvolveu o campo empírico; 4) a 
análise dos dados obtidos, construindo um perfil sócio/cultural dos sujeitos, bem como 
suas representações para o constante no questionário sobre o campo empírico; e, 








sobre a proposta teórico/metodológica de desenvolvimento de uma ciberestratégia 
para a (in)formação visual e as questões ora levantadas por esta pesquisa. 
Capítulo IV – considerações finais – 1) resgata o processo de pesquisa, 
delimitações e objetivo, buscando confrontar o quadro teórico/conceitual e 
metodológico com o estudo de caso, e aponta prováveis contribuições deste trabalho; 
2) sinaliza quanto à continuidade desta pesquisa a partir de outras questões que 
surgiram quando da sua realização; 3) retoma a experiência do pesquisador, bem 


















































1. IMAGEM, CORPO E TECNOLOGIA 
1.1. RUPTURAS E (DES)CONSTRUÇÕES 
“Já não quero dicionários consultados em vão. Quero só a palavra que nunca estará neles 
nem se pode inventar. Que resumiria o mundo e o substituiria. Mais o sol do que o sol, dentro da 
qual vivêssemos todos em comunhão, mudos, saboreando-a”. (Drummond de Andrade, 1973) 
Se nos primeiros anos de vida o ser humano é instigado e orientado a explorar 
os sentidos, sobretudo o sentido visual potencializado por experimentos do tato, não 
obstante, no período em que começa a ser alfabetizado, a conhecer as leis 
gramaticais para ler, escrever e falar corretamente a sua língua, é levado a adotar uma 
sintaxe dessa linguagem oral – falada e escrita – em detrimento da informação visual 
que já prestabelece o seu entorno. Interrompe, desse modo, um conhecimento sobre a 
imagem, que deveria existir na instância de poder contribuir para a leitura no, com e 
sobre o mundo em que vive e atua. Em uma sociedade cada vez mais dependente da 
dimensão visual, fato que remonta os habitantes das cavernas33, não deveria ser 
estranho que, nos dias atuais, de disseminação do ícone publicitário e de 
representações e simulações em ambientes virtuais, os sujeitos fossem orientados 
também a ler e escrever imagens. 
Desde os primórdios, o humano desenvolveu técnicas e meios para expressar 
suas idéias e emoções, a partir das pinturas rupestres, passando por escritas e 
representações gráficas de idéias, o alfabeto (tecnologia inteligente) e a imprensa, 
avançando significativamente em relação aos meios de comunicação como rádio e TV, 
até a emergência das TICs. Dessa forma, pode-se dizer que a sua capacidade em 
subverter as dificuldades e intempéries que outrora obstaram os processos 
comunicacionais e de relacionamento, tornaram-no “senhor de si”34. 
A necessidade de uma representação signica da realidade, existente desde a 
caverna, desperta no humano um desejo e uma busca por uma concepção de si e do 
                                                      
33 Em “mito da caverna”, centro do diálogo “A República”, Platão (427-347 a. C.), propõe 
imaginar o efeito de imagens e sons, projetados no interior de uma caverna, de modo a conceber como os 
seus habitantes, atados de pés e mãos, se sentiriam diante de tal projeção. Dessa forma, propõe que seja a 
imagem, algo fantasmagórico e dominador, despertando medo e fazendo crer em uma outra dimensão 
(projetada) como a realidade – (Platão. Mundo dos Filósofos. Disponível em: 
http://www.mundodosfilosofos.com.br/platao.htm Acessado em: 02/07/2006).  
34 A construção de um referencial antropocêntrico. O que também pressupõe que há uma ou mais 
possibilidades de escrita e leitura para estes códigos/tecnologias instituintes, dada a capacidade da espécie 








mundo determinados pela dimensão visual35. Não é de se estranhar que na Idade 
Média, a imagem tenha recebido a denominação de a “louca da casa”, em função de 
proporcionar atos de subversão e acinte frente a representação política e religiosa 
(Maffesoli,1995:18), (Eco, 1980). Como uma espécie de imposição e regime ditatorial, 
a expressão artística e visual na Idade Média obrigatoriamente representava o 
pensamento e a vida espiritual. Com o antropocentrismo, sobretudo com o advento da 
imprensa, a imagem e a leitura subjetiva que podia ser feita do mundo, foram 
relegados a segundo plano36.  
A cultura visual, dos signos gráficos, presente desde os primórdios, se apresenta 
como grande quinhão para o entendimento do ser das coisas e do mundo. Mesmo 
diante da objetivade da palavra, a necessidade de uma outra que não existe em 
dicionários e a qual “não se pode inventar”, como supõe Carlos Drummond de 
Andrade (1973), ou seja, a palavra que melhor define ou traduz, aponta para uma 
imagem37. Enquanto escrita que detém um conjunto de signos a serem decifrados, a 
imagem pode permitir ao sabor, saber38. Neste sentido, a partir do cavaleiro D. 
Quixote, Foucault (2002), sobre a representação dos signos e sua relação com a 
realidade, diz que, 
 […] D. Quixote desenha o negativo do mundo da renascença; a escrita cessou de ser a 
prosa do mundo; as semelhanças e os signos romperam a sua antiga aliança; as similitudes 
desiludem, descambam em visão e delírio; as coisas permanecem obstinadamente na sua 
identidade irónica: já não são senão o que são; as palavras erram ao acaso, sem contudo, sem 
semelhanças que as preencham; já não marcam as coisas; dormem entre as folhas dos livros, no 
meio da poeira. A magia que permitia a decifração do mundo descobrindo as semelhanças 
secretas sob os signos deixa de ter outra finalidade que não seja explicar em tom delirante por que 
as analogias são sempre frustradas. A erudição que lia como um texto único a natureza e os livros 
é restituída às suas quimeras: postos nas páginas amarelecidas dos volumes, os signos da 
linguagem já não tem outro valor para além da ténue ficção daquilo que representam. A escrita e 
as coisas já não se assemelham. (Foucault, 2002: 102-103) 
Para o autor, D. Quixote é a própria palavra que escreve, um espelho que 
somente encontra semelhança na linguagem escrita, por que esta o torna como tal – 
                                                      
35 Segundo Dondis (1991), os desejos, conceitos, pensamento, conhecimento e visão que se tem do 
mundo, são determinados pelo poder que a imagem exerce sobre a psique. A formação desta, se dá a 
partir da imagem (Arnheim, 1998), (Francastel, 1987), (Gardner, 1995a; 1987), (Munari, 1968). 
36 Sobre este aspecto, basta que se note como os espaços formais de aprendizagem, 
nomeadamente, as escolas, enfatizam o uso de suportes cuja a predominância é da escrita alfabética 
(livros, jornais, revistas etc.), em detrimento à inserção de outras tecnologias imagéticas (TV, vídeo, 
jogos, computador em rede, etc.) e que podem ser utilizados de modo a potencializar o acesso a 
informação e promover novas formas de produção e difusão do conhecimento (Fróes Burnham, 2000; 
Ramal, 2002; Xavier, 2004a, b). 
37 A imagem pode sintetizar a informação, e pode também permitir a subjetivação, proporcionando 
a relação do sujeito com os seus “eus” fragmentados a partir do advento da oralidade secundária e seus 
mecanismos de objetivação. 
38 A possibilidade de, através da imagem, construir uma leitura crítica do mundo ou da realidade, 
está relacionada com a capacidade de abstração e subjetivação. Uma outra possibilidade oposta é 








instituído a partir de um imaginário que não se pode compreendê-lo como tal, apenas 
o é. Assim também acontece entre o sujeito e o meio em que vive, quando a sua 
relação de interação, através da imagem, sofre interrupção já nos primeiros anos de 
vida. 
Essa ruptura, legitimada pela necessidade da aprendizagem de uma linguagem 
verbal, falada e escrita (“instituição imaginária social”), impõe um outro relacionar-se 
com o ser das coisas e do mundo de forma mais objetiva, interferindo, inclusive, no 
potencial criativo do sujeito (que não quer deixar de ser instituinte). 
Howard Gardner (1987:107), sobre a relação imagem e criatividade, sugere que 
é preciso apenas entrar em um Jardim de Infância para perceber que as crianças 
estão envolvidas em atividades artísticas como escultura, pintura, desenho, canto, 
dança e representação a partir de complexas atividades e suas formas plásticas. 
Esses cenários traduzem um envolvimento de um ser integral em relação com o meio 
que lhe é apresentado. Experimentações e descobertas sucedem no decorrer de um 
contato interativo com as mais diversas expressões plásticas. 
Entretanto, com o avançar da escolarização, essas atividades vão diminuindo e 
cedendo espaço à alfabetização verbal. Para Gardner (1987:108), nos primeios dois 
anos de vida a criança conhece o mundo de forma mais direta, através dos seus 
sentidos e ações. Dos dois aos sete anos, a criança capta e comunica o seu 
conhecimento sobre si e sobre o mundo através de outras formas simbólicas, 
sobretudo as da linguagem verbal falada e escrita. Até a pré adolescência, os sujeitos 
se distanciam do universo visual, mesmo já tendo desenvolvido habilidades 
conceituais quanto a compreensão do estilo, expressividade, equilíbrio e 
composição39.   
Para Gardner, o desenvolvimento artístico segue as linhas de uma curva em U, 
onde, 
“La primera parte de la U se refiere al nivel aparentemente elevado de creatividad que se 
encuentra entre los preescolares; el arco de la U representa el período de la literalidad, cuando las 
creaciones artísticas del niño son menos llamativas a ojos de muchos observadores; el 
resurgimiento triunfal de la última parte de la U marca el logro (por parte de al menos algunos 
adolescentes) de un nivel de realización artística nuevo y más elevado”. (Gardner, 1987:109) 
Segundo o autor, o perído de suposto esvaziamento da riqueza artística, quando 








desenvolvimento de habilidades artísticas do sujeito se, sobretudo, é retomado um 
“conhecimento do conhecimento”40 sobre a experiência artística vivida nos primeiros 
anos de vida – o conhecimento direto na e com a realidade através da imagem. 
Nesta proposta teórico/metodológica que visa potencializar uma (in)formação 
visual aos sujeitos/usuários das interfaces hipertextuais WEB41, o “conhecimento do 
conhecimento” implica em um repensar sobre os referenciais de alfabetização e ou 
literacia quando estes dizem respeito, também, ao aprender com e sobre a imagem. 
Paulo Freire (1977:67), em sua crítica sobre o processo de alfabetização42, 
propõe que este deve ser “um acto de conhecimento em que os educandos assumem 
o papel de sujeitos cognoscentes em diálogo com o educador, sujeito cognoscente 
também”. 
Freire denuncia a idéia de que os analfabetos são considerados “subnutridos” e, 
por isto, lhes faltam o conhecimento que deve ser “comido”. Nesta perspectiva, 
igualmente válida para os não-(in)formados43 visuais, é necessário alimentá-los com 
palavras (ou imagens), como uma espécie de depositário. Assim, são tratados como 
puros objetos do processo de aprendizagem, e não como sujeitos (Freire, 1977:62-63).  
Para o autor, 
“Aqueles que consideram os analfabetos como seres marginais devem, porém, reconhecer 
a existência de uma realidade de que eles se encontram marginalizados – realidade que não é 
apenas um espaço físico, mas económico, histórico, social, cultural. Desta maneira, os analfabetos 
têm de ser reconhecidos como seres <<fora de>> ou <<marginais a>> alguma coisa, pois que 
seria impossível estarem marginais a nada”. (Freire, 1977:65-66). 
                                                                                                                                                             
39 Estas considerações são feitas tendo em vista um programa efetivo de arte/educação. Cabe, 
entretanto, salientar as dificuldades existentes por parte de muitos professores – dentre elas a formação 
adequada, e a adaptação à diversidade cultural nos múltiplos contextos de aprendizagens brasileiros. 
40 Edgar Morin, em “O método III...”, (1987), define o conhecimento enquanto capacidade de 
gerar novos conhecimentos. 
41 Considerando que esses sujeitos têm algum conheciemnto sobre a imagem, apreendido não 
somente durante os seus primeiros anos de vida mas, também, através dos media e na construção de uma 
Sociedade Tecnológica e da Imagem, a referida proposta contempla a formação de professores nas mais 
diversas áreas do conheciemento, visando uma (in)formação visual que possa ser utilizada enquanto 
estratégia que potencializa o conhecimento com e sobre a imagem, sobretudo a partir da adolescência. 
Entretanto, uma (re)apropriação do seu escopo não inviabiliza sua aplicabilidade junto aos níveis pré-
escolar e primário. 
42 Freire refere-se a alfabetização de adultos. Entretanto, é possivel ampliar a compreensão do seu 
pensamento para uma prática de ensino/aprendizagem ainda vigente nos diversos níveis de formação, 
quer sejam voltados para a linguagem verbal (oral e escrita), quer ainda na aprendizagem de uma 
linguagem visual. 
43 Não-(in)formados visuais, surge como possibilidade de substituição à “analfabetos visuais”, por 
também não ser possível uma “alfabetização visual” nos termos de uma sintaxe como a alfabetização 
verbal; e depois por considerar que os sujeitos têm algum conheciemento sobre a imagem em sua 
experiência humana. A “Aprendizagem significativa” é uma possibilidade de revelar ou fazer emergir 
esse conhecimento, juntamentte com outros conceitos/bases utilizados nesta proposta 








A perspectiva da marginalização, denunciada por Paulo Freire, foi/é utilizada 
pela Indústria Cultural através, sobretudo, dos meios de comunicação de massa. Não 
desconsiderando-a como um todo, uma vez que tal estratégia serviu para uma fixação 
da retórica imagética, enquanto poder que esta tem de determinar idéias, desejos, 
conceitos, juízo de valores, o que importa aqui é pensar o seu “lugar” na Sociedade do 
Conhecimento e da Aprendizagem. 
Assim como Freire refere-se criticamente a alfabetização verbal como processo 
depositário, no qual basta a alimentação com palavras, é preciso pensar que os 
sujeitos do tempo do agora, considerados não-(in)formados visuais, não podem ser 
meramente alimentados por imagens que ainda são difundidas a partir de uma lógica 
unidirecional e massiva, pois “não há <<pronúncia>> do mundo sem consciente acção 
transformadora sobre o mesmo” (Freire, 1977:70). 
Além da ruptura ocorrida nos primeiros anos de vida, busca-se aqui referir-se à 
história enquanto processo de ruptura e mudanças a partir do surgimento de novos 
meios (objetos técnicos e artificais) e consequentemente novas formas de expressão e 
comunicação que (re)significam a relação do sujeito com a imagem e com o mundo. 
Neste aspecto, faz-se referência, sobretudo, ao advento do alfabeto e da imprensa. 
Segundo Ramal (2002:39-43), com o surgimento da escrita alfabética, e 
posteriormente da imprensa, a oralidade cede espaço à objetividade da palavra 
escrita, em detrimento das relações com a subjetividade proporcionadas com o 
envolvimento proximal das narrativas. Entende-se que o advento do alfabeto e da 
imprensa, passa a exigir do sujeito um nível de leitura e compreensão de si e do 
mundo (inclusive visual), muito mais objetivo, em detrimento das técnicas e meios 
anteriores, como a escrita ideográfica, que permitiam uma implicação e um 
envolvimento maiores entre o sujeito e a subjetividade. 
Após a difusão de uma escrita alfabética, com o advento da imprensa, em um 
período denominado por Lévy (1993) de “oralidade secundária”, a sociedade passa a 
assistir a disseminação de signos através dos meios de comunicação de massa, 
sobretudo a televisão (Santaella, 1997). Pautado em uma lógica que vai no sentido 
um-todos, a difusão de imagens e sons dos aparelhos de TV reforça a idéia de 
objetividade do pensamento, da comunicação e informação, a partir de um ideal de 
homogeneização, para o qual é possível construir um pensamento coletivo 








Quer-se com o exposto, uma constatação de que ao longo da história houve 
uma ruptura e uma dissociação da tríade aqui estruturada (imagem, corpo e 
tecnologia), de modo que analisando a relação ensino/aprendizagem, as abordagens 
processuais de alfabetização e ou formação dos sujeitos, bem como o 
desenvolvimento tecnológico, não tem sido considerada pela educação: a relação de 
interação entre o sujeito e o meio e do sujeito consigo próprio, instituído pelo social e  
ou pela tecnologia; e, muito menos ainda, a relação de interação possível do sujeito 
enquanto ser instituinte do social – instituinte no e com o mundo. 
Resultado de mutações sofridas no meio ambiente, através de uma 
artificialização da natureza pelos objetos técnicos e pela técnica enquanto fenômeno 
(Lemos, 2002), (Maldonado, 1999) o sujeito contemporâneo (“bionte”, “bióide” ou 
“borgue”)44, não consegue processar a miríade de informação visual que contém o 
universo em que habita. Entre ser o antropocêntrico, e o atual cidadão do mundo, será 
que esse sujeito é orientado a diferenciar entre o que vê e o que olha? 
Por acaso, o que o sujeito vê em imagens disseminadas, corresponde às 
intenções e construções objetivas dos meios de comunicação de massa? Substrato de 
uma Sociedade Tecnológica que homogeneíza conceitos (narrativas?) em uma 
objetividade pré-textual e que visa a um “pensamento coletivo”? 
Na Sociedade da Informação, do Conhecimento e Aprendizagem, para a qual 
deve ser dirigida uma ênfase e uma atenção especial à literacia, é possível dizer que 
não é feita, comumente, qualquer distinção entre a ação fenomenológica do ver, a qual 
todo o ser humano45 dispõe de um aparelho dotado de mecanismos que possibilitam 
enxergar a existência de objetos bi e tridimensionais, formas, cores etc.; e o ato de 
olhar, que exige uma certa racionalidade, clareza e conhecimento sobre o objeto a que 
se pretende, com base em pressupostos que norteiam a linguagem visual46. 
                                                      
44 Os “biontes” são híbridos ou missigenados de raça naturais; os “bióides” são seres vivos com 
desenho artificial, a exemplo dos bebês de proveta e da “ovelha Dolly”; já os “borgues” são híbridos de 
células e chips. (Oliveira, 2003: 168-169). 
45 Exceto os portadores de necessidades especiais visuais, enquadrados nesta denominação tendo 
em vista que, uma outra, pejorativa, pode contribuir de maneira preconceituosa em relação aos processos 
de exclusão social. Os sujeitos com dificuldades e limitações físicas e psicológicas (visuais, auditivas, de 
locomoção, aprendizagem etc), são denominados portadores de necessidades especiais (educativas, etc.), 
conforme LDB – Lei de Diretrizes e Bases da Educação no Brasil, n. 9394, de 1996. Em Portugal é 
possível referir-se a seres “invisuais”. Na Espanha, conforme a ONCE – Organización Nacional del 
Ciegos de la España, a utilização adequada é a que se refere a “cegos”. 
46 Embora exista significativa produção cultural a questionar sobre, efetivamente, o que é ver? 
quem vê? Conforme experiências, relatos e estudos em torno de portadores de necessidades especiais 
visuais, confrontados com outros sujeitos não incluídos nesta denominação, destacam-se aqui algumas 








Emerge com as TICs, o computador com interface intuitiva e conectado a uma 
rede de comunicação digital, uma nova ordem de produção e difusão de imagens, 
também denominadas de infográficas ou “pós-fotográficas”, e que alimenta e 
interconecta sujeitos/usuários, através de serviços de interação e troca, na 
hipermídia47. Essas imagens, ditas virtuais, propõem novos modos do fazer e do 
aprender, novas formas de relacionamento no e com o mundo, através dos ambientes 
virtuais. 
Acredita-se ser possível uma (re)apropriação dos meios numa perspectiva 
ecosófica de (re)integração – imagem, corpo e tecnologia – de modo que (co)existam 
referenciais de educações possíveis, alfabetização e formação, com o uso das TICs e 
a retomada da imagem em um momento único na história48 – em que os meios de 
comunicação deixam de ser totalitários (na perspectiva da Igreja Medieval); massivos 
e utilitaristas, quiçá um quarto poder (na perspectiva dos mass media) – tornando-se 
instrumentos para a  construção de “eus” possíveis, capazes de desempenhar um 
papel ativo na produção/difusão do conhecimento com e sobre a imagem, através de 
uma (in)formação visual. 
1.2. CONCEPÇÕES PEDAGÓGICAS E EDUCAÇÕES POSSÍVEIS 
Nesta pesquisa considera-se que para toda relação ensino/aprendizagem há 
uma teoria que a embase. Mesmo no que se refere ao ensino/aprendizagem com e 
                                                                                                                                                             
– Brasil: Copacabana Filmes, 2001), no qual é possível encontrar o depoimento de um fotógrafo francês, 
que não vê e realiza magníficas fotos desde a Segunda Guerra Mundial; o romance Ensaio sobre a 
cegueira (Saramago, José. São Paulo: Companhia das Letras, 1995), no qual um diálogo permite refletir 
sobre o fato de ter olhos como um sinônimo de ousar ver: “[…] Se podes olhar, vê. Se podes ver, repara.” 
Ou ainda: “[…] Porque foi que cegámos, Não sei, talvez um dia se chegue a conhecer a razão, Queres que 
te diga o que penso, Diz, Penso que não cegámos, penso que estamos cegos, Cegos que vêem, Cegos, que, 
vendo, não vêem”. No sentido de defender a necessidade de uma “alfabetização visual”, para a qual o 
sujeito deve aprender conceitos e critérios que permitem ler e ecrever uma imagem, ver Dondis (1991) e 
Altissen (2001). 
47 Para Lúcia Santaella (1994, 2001), o paradigma das imagens pode ser compreendido em: 1- 
“imagens pré-fotográficas”, que antecedem ao surgimento da fotografia (pinturas, gravuras, desenhos e 
esculturas bi e tridimensionais); 2- “imagens fotográficas”, que captam fragmentos do real, com o 
advento da câmera escura e conexões intercambiáveis (se estende até ao cinema, televisão, vídeo e 
hologravura); e, 3- “imagens pós-fotográficas”, construidas a partir de uma síntese numérica digital (0,1) 
e exibidas através de pontos luminosos (pixels) numa tela de computador, ou a partir de impressão. Estas 
imagens também podem ser compreendidas como parte de uma nova escrita, denominada por Pierre Lévy 
(1998), de “ideografia dinâmica”, para a qual o autor remete a idéia dos icones e botões fixos e móveis. É 
possível, ainda, enquadrá-las sob a denominação de imagem/informação, segundo os autores Arlindo 
Daibert (1998), e Arlindo Machado (1997). 
48 A perspectiva ecosófica busca relacionar diretamente os vetores imagem, corpo e tecnologia 
com os conceitos de “ambiente”, “sociedade” e “subjetividade” desenvolvidos por Guattari (2004). As 
tecnologias e, mais especificamente as TICs, tornam-se agentes sociais produtores de imagens, 








sobre a imagem, quer seja através de meios mais ou menos tradicionais, quer seja 
com o uso das TICs. 
Tendo como referência os estudos dos autores Lévy (1993; 1999), Ramal 
(2002), Jorge Reis Lima e Zélia Capitão (2003),  Cousinet (1978), Silva (2001), Varela 
et all (2003), Santaella (2001) e Kerckhove (1997), é possível apresentar um quadro 
referencial e paradigmático (ver figura 1) em relação à evolução tecnológica e sua 
relação com o desenvolvimento de algumas teorias de ensino/aprendizagem, 
considerando também a sua inserção e prática em contextos de sala de aula, 
sobretudo no Brasil (face o contexto desta proposição teórico/metodológica).  
Nesse quadro referencial, optou-se pela perspectiva da Psicologia da 
Aprendizagem49, e para tanto, foram escolhidas três abordagens que, na sua 
constituição, abarcam a relação ensino/aprendizagem, o que implica em um fazer 
pedagógico. São elas: Behaviorismo, Cognitivismo e Construtivismo. Tal escolha se 
faz por compreender não tratar do objeto de estudo propriamente dito mas, enquanto 
possibilidade de compreensão da abordagem pedagógica aqui adotada – 
construtivista.  
Observa-se em primeiro que, Rousseau (1712-1778), ao propor que “a criança é 
qualitativamente diferente do adulto”, rompe com o pensamento elaborado por Platão 
(Séc. IV A.C.), e é a partir de então que se dá a separação da psicologia da filosofia. 
Desse modo, Rousseau é considerado o “Pai da Pedagogia”. O reconhecimento da 
psicologia como ciência surge com Wundt (1832-1920) em fins do Séc. XIX (Lima & 
Capitão, 2003:51; Cousinet, 1978:34). 
Em seguida, é possível compreender os períodos de evolução e 
desenvolvimento tecnológico intentando sua relação com o desenvolvimento e 
aplicabilidade das teorias de ensino/aprendizagem na Educação, a partir dos conceitos 
de “oralidade primária e secundária” (Lévy, 1993; 1999); “períodos pré-fotográfico-pós” 
(Santaella, 2001) e de uma cultura “oral-cibernética” (Kerckhove, 1997). 
Isto posto, é possível classificar as abordagens de ensino/aprendizagem em:  
1) Behaviorismo clássico – apresentado por J. B. Watson em 1913, o qual 
considerava ser possível transformar a mente humana através de processos de 
                                                      
49 As formas de aprender são estudadas não apenas pela Psicologia (considerando, dentro desta, 
outras possibilidades) mas, também, por outros campos do conhecimento tais como: Filosofia, 








repetição e automatismo. Em 1950, B. F. Skinner apresenta a teoria do behaviorismo 
operante em que os conteúdos devem ser tratados com cuidadosa sequência e 
reforço. Skinner também apresentou, em 1954, a teaching machine, ou teoria assistida 
por computador (CAI-Computer Assisted Instruction). A partir de textos programados, 
considerava ser possível ensinar. Em 1956, B. Boom apresenta a “taxonomia dos 
objetivos educacionais”, que envolvia a análise de tarefas e subtarefas a serem 
desempenhadas pelo aluno50; 
 
(FIGURA 1) – Tecnologias, teorias de ensino/aprendizagem e sala de aula - quadro referencial. 
 
2) Cognitivismo – surge enquanto possibilidade às limitações apresentadas 
pelo modelo comportamental do behaviorismo. A teoria do processamento da 
informação, Miller (1956), epistemologia genética ou estágios de desenvolvimento 
intelectual, apresentado por Jean Piaget (1968), compõem os avanços propostos por 
esta teoria que, entre as décadas de 1970 e 1980, com a emergência dos 
microcomputadores, se destaca enquanto teoria de ensino/aprendizagem. Desse 
modo, a aprendizagem passa a ser compreendida tal qual o processamento de 
informação pelo computador51. Em fins da década de 1970, Lev Vygotsky com a sua 
                                                      
50 Os programas computacionais passaram às denominações de: CBI-Computer-Based Instruction, 
CBT-Computer-Based Training e CBL-Computer-Based Learning. 
51 A informação recebida é processada pela memória de curto prazo junto com o conhecimento 








“teoria do desenvolvimento social” explica a importância dos fatores sociais e culturais 
no desenvolvimento cognitivo – para ele a aprendizagem se dá em dois níveis: 
“sócio/cultural”, ou interação social; e “individual”, pela integração na estrutura mental 
do próprio aprendiz. 
3) Construtivismo – com o advento da Internet/WEB em 1990, emerge também 
uma necessidade em compreender a aprendizagem não somente numa perspectiva 
cognitiva, mas também social. Assim como a evolução dos ambientes virtuais do 
ciberespaço (hipertextuais e híbridos), o construtivismo apresenta-se como uma 
evolução – enquanto construção – e inclui tanto o cognitivo, quanto o social. 
O referencial construtivista aqui abordado (rizomático, multirreferencial, 
complexo), enquanto teoria de ensino/aprendizagem, faz observar, sobretudo, em 
função do objeto de estudo e do seu bricolage metodológico (constante no item 3.1 – 
bases da pesquisa), que algumas teorias (não necessariamente opostas) confluem em 
busca de um único objetivo: a possibilidade de uma (in)formação visual através da 
itinerância em interfaces hipertextuais WEB, por tratar-se de um ambiente complexo 
que emana uma cultura ainda em gestação52. Ajusta-se a esta proposta por sua 
semelhança quanto ao que pode caracterizar a sociedade, cultura e sujeito 
contemporâneo: flexibilidade, desterritorialização, não/linearidade e fragmentação. 
Aqui, a perspectiva é a de que o sujeito constrói no e com o outro um 
conhecimento que também considera a sua estrutura intelectual. Não apenas cognitivo 
e individual, a aprendizagem passa a considerar a esfera sócio/cultural que é 
“multidimensional”, “multirreferencial” e “intersubjetiva”53.  
                                                                                                                                                             
posteriormente. Os estágios de desenvolvimento (sensório-motor – 02 anos; pré-operatório – 2-6 anos; 
concreto – 6-11 anos e formal – 11 ou mais), propostos por Piaget, preconizam que a aprendizagem deve 
respeitar cada aprendiz em seu devido estágio, de modo a assegurar que sua estrutura encontra-se 
preparada para a aquisição de novos conhecimentos (Lima & Capitão, 2003:52). 
52 Quer-se, com esta perspectiva, uma aproximação com a teoria do “rizoma”, proposta por Gilles 
Deleuze e Félix Guattari. Deste modo, a confluência se daria de modo a contemplar que “elos semióticos 
de qualquer natureza são conectados com os modos de codificação muito diversos, elos biológicos, 
políticos, económicos, etc., pondo em jogo não só regimes de signos diferentes, mas também estatutos de 
estados de coisas” (Deleuze & Guattari, 2004:15-16). É possível ainda, buscar amparo na teoria que 
embasa a “multirreferencialidade” (Ardoino, 1998), e o “pensamento complexo” (Morin & Le Moigne, 
2000), enquanto teorias que contribuem para um fazer científico pós-moderno. 
53 Em princípio, considerando ser o pensamento complexo uma “...viagem em busca de um modo 
de pensamento capaz de respeitar a multidimensionalidade, a riqueza, o mistério do real, e de saber que as 
determinações – cerebral, cultural, social, histórica – que se impõem a todo o pensamento co-determinam 
sempre o objeto de conhecimento” (Morin & Le Moigne, 2000: 46). Isto posto, a compreensão de uma 
abordagem multirreferencial preconiza que “... as ciências humanas necessitam de explicações, ou de 
olhares, ou de óticas, de perspectivas plurais para dar conta um pouco melhor, ou um pouco menos mal, 








Com isto, retoma-se o fator “relações sociais” numa perspectiva desenvolvida 
por Rousseau (1712-1778), por considerar sua importância dentro desse contexto 
cognitivo e sócio/cultural no qual estão inseridos os sujeitos da aprendizagem. Com 
esta abordagem, argui-se em defesa de um sujeito que deve estar preparado para 
uma auto/aprendizagem através de um novo contexto de relacionamento e troca 
(aprendizagem colaborativa/comunidade de aprendizagem) mediado por interfaces 
hipertextuais WEB. 
Neste cenário, entende-se que o sujeito deve exercer sua autonomia/alteridade. 
Na itinerância em interfaces hipertextuais WEB, deve ser capaz de identificar o próprio 
percurso e desenvolver seu próprio ritmo de colaboração com o grupo/rede, que por 
sua vez considera importante a existência do método, projeto e pesquisa visando 
problematizar, refletir, contextualizar e (re)criar as situações de aprendizagem nas 
quais se tem (re)significado o papel do aluno (sujeito crítico/reflexivo e colaborativo 
que usa sua própria experiência) e do professor, mediador no processo de 
aprendizagem (Kenski, 2001; 2003), (Dias, 2000; 2004a).   
Entre um “saber conhecer, saber fazer, saber viver em colectivo...” enquanto 
missão para a Sociedade da Informação (Lima & Capitão, 2003), enfatiza-se a 
possibilidade de um aprender/fazendo com os ambientes virtuais do ciberespaço. 
Busca-se com isto, integrar as informações constantes nos espaços formais e 
informais de aprendizagem (das instituições formais de ensino como a escola, a rua e 
demais espaços urbanos e públicos – físicos e territoriais, e virtuais do ciberespaço) 
objetivando a construção e o desenvolvimento de competências e habilidades para: 
busca e procura (pesquisa); (co)relação com atividades curriculares e projetuais; 
análise e implementação na vida cotidiana a partir de um saber Ser/Estar no e com o 
mundo54. 
Considera-se, sobretudo, que esta proposta teórico/metodológica de 
(in)formação visual, estruturada a partir do exposto referencial construtivista, não se 
                                                                                                                                                             
produção de conhecimento requer um “acordo” entre as múltiplas referências que compõem o conjunto de 
representações de cada parte envolvida no processo (Martins, 2004: 06). 
54 Trata-se de um “saber ambiental”. Ou seja, a necessidade em compreender melhor o ambiente, o 
Ser/Estar no e com o mundo que desenvolve, por um lado, objetos técnicos e artificiais e, por outro, 
demonstra ser incapaz de lidar de forma organizada com esse desenvolvimento ambiental. Logo, urge 
reconhecer que “... o ambiente não é pois o meio que circunda as espécies e as populações biológicas. É 
uma categoria sociológica (e não biológica), relativa a uma racionalidade social, configurada por 
comportamentos, valores e saberes, como também por novos referenciais produtivos” (Leff, 2001:224-
225). Pode ser compreendido também numa perspectiva de uma “ecosofia”, em que “...um ponto 
programático primordial da ecologia social seria o de fazer transitar esas sociedades capitalísticas da era 
da mídia em direção a uma era pós-mídia, assim entendida como uma reapropriação da mídia por uma 








quer única e nem tão pouco esgotada e hermética enquanto proposição e construção 
do conhecimento. Apresenta-se como uma alternativa às educações possíveis no 
tempo do agora, de modo que possa ser executada, sobretudo, com a consciência 
sobre a necessidade e a importância de uma melhor aproximação entre a arte e a 
educação (através, sobretudo, do uso das TICs), o entrecruzamento, reconhecimento 
e legitimação de saberes em uma sociedade que se quer da Informação, 
Conhecimento e Aprendizagem. 
1.3. CIBERAPRENDIZAGEM: CENÁRIO IMAGINÁRIO 
Aprender nos dias atuais – no contexto da educação brasileira – tem sido um 
grande desafio, em função das questões que dificultam o acesso aos espaços 
pedagógicos (sobretudo a escola), tais como: contingente populacional, número 
insuficiente de escolas e professores, projetos pedagógicos descontextualizados, 
baixos salários e desqualificação do professor, interesses hegemônicos e o papel dos 
meios de comunicação de massa, alto índice de analfabetismo, falta de revisão dos 
papéis sociais atrelados à crise de percepção e identidade na família, igreja, trabalho, 
política e no próprio sistema de educação55.  
Considera-se que essa crise de percepção na educação, diz respeito a 
supremacia de valores e práticas em estado de obsolescência, pois um grande abismo 
ainda separa a educação formal dos espaços pedagógicos (sobretudo a escola), de 
uma outra educação, informal, e que caracteriza a aprendizagem nos múltiplos 
                                                      
55 Observou-se, de modo não sistematizado, que no contexto educacional português, existem 
alguns desafios semelhantes aos já identificados no contexto educacional brasileiro, e que são: 1) o que 
poderia caracterizar, enquanto perfil, os sujeitos aprendentes dos dias atuais (a geração que está 
aprendendo com a rua e a TV, e com as telas dinâmicas da WEB e os artefatos tecnológicos e sociais da 
cibercultura); 2) questões relacionadas com a ausência de formação ou formação não especializada e 
ainda descontinuada dos professores; baixos salários (não tão baixos como os salários dos professores 
brasileiros); 3) e o mais importante, a crise de percepção quanto aos papéis dos sujeitos envolvidos na 
aprendizagem. Alguns outros aspectos são identificados e considerados com mais gravidade no contexto 
educacional português: 1) resquícios de formas de controle de uma ditadura político-governamental, quer 
seja através de instituições e políticas públicas, ou dos meios de comunicação, quer através de um 
pensar/comportar-se de forma, inclusive, saudosista de uma época salazarista; 2) a relação de poder ainda 
concedida ao professor, enquanto sujeito que detém o conhecimento, sendo capaz de transmiti-lo de 
forma sistematizada para o outro, o aluno, obrigando-o a reproduzir em detrimento de uma postura crítica, 
questionadora e co-participativa; 3) a perseguição por uma avaliação e os tradicionais métodos 
quantitativos de realizá-la; 4) a supremacia de um modelo cartesiano (e tecnicista de ensino); 5) evasão 
escolar (no ensino superior), sobretudo em função das altas taxas escolares; 6) pequena participação de 
portugueses no universo científico nacional. Por outro lado, alguns aspectos do contexto educacional 
português são notadamente bem resolvidos: 1) boa infra-estrutura das escolas; 2) desenvolvimento no que 
diz respeito à tecnologia didática e à tecnologia, de uma forma geral; bibliotecas, laboratórios e centros de 
desenvolvimento bem instrumentalizados. Ver: Ver: Correia (2000: 60-89); Correia & Matos (2001: 23-
42); Cortesão (2001: 34-77); Santos (2001: 53-160); CES-Centro de Estudos Sociais. Disponível em: 








espaços, tornando determinante e contribuindo enormemente para o crescimento de 
uma sociedade cada vez mais excluída dos processos de ensino/aprendizagem e da 
legitimação dos seus saberes56. 
No momento em que a informação existe em quantidade excessiva e pode ser 
difundida de forma mais acessível e fácil, através das TICs (quando comparada a 
outras tecnologias mais ou menos tradicionais), entram em cena as questões relativas 
à formação e a instrumentalização para o acesso inclusivo e para a transformação de 
uma realidade excludente na era ciber. Para esse cenário, tenta-se expor aqui alguns 
dos desafios do ensino-aprendizagem deste novo milênio, sobretudo no que diz 
respeito às questões relacionadas à (in)formação – enquanto ação para formar dentro 
do sujeito – considerando as TICs como constituinte de novas formas do fazer e do 
aprender nos dias atuais a partir de uma ciberaprendizagem (Xavier, 2004b)57. 
Algumas considerações são feitas no sentido de um enquadramento sobre o que 
pode constituir uma ciberaprendizagem – aprendizagem no tempo do agora. Pautada 
em um referencial construtivista, a ciberaprendizagem deve tratar de formas possíveis 
de aprendizagem – em uma Sociedade da Informação e do Conhecimento – opondo-
se ao referencial instrutivista e informacionalista que surge enquanto controle 
capitalista em uma era ciber. Deve abordar, sobretudo, o lugar instituído/instituinte da 
imagem, do corpo e da tecnologia na produção e difusão do conhecimento, pois não 
dissocia estes vetores. Ao contrário, integra-os em uma “instituição imaginária”: 
linguagem, sujeitos aprendizes, habitantes, passantes, errantes, instituições formais e 
informais de ensino, espaços de aprendizagem multirreferenciais físicos e territoriais, e 
ou virtuais do ciberespaço, etc58. Integra-os às ações do cotidiano enquanto elos 
semióticos na construção – produção e difusão do conhecimento. 
                                                      
56 No Brasil ainda discute-se a possibilidade de existência de uma rede que possa reconhecer e 
validar competências, quer seja através do trabalho enquanto instituição capaz de reconhecer e certificar; 
quer, ainda, através de organizações não governamentais. Ver: CRVCC-Centros de Reconhecimento, 
Validação e Certificação de Competências. Disponível em: http://www.nerga.pt/crvcc/ . Acesssado em: 
20/03/2008. 
57 Tem-se como referência: ciberespaço, cibercorpo, ciberaprendizagem: um novo status do 
conhecimento. Dissertação de Mestrado defendida no Programa de Pós-Graduação em Educação da 
Universidade Federal da Bahia-UFBa, Salvador-Bahia, Brasil – (Xavier, 2004b) Disponível em 
http://www.bdtd.ufba.br/ . 
58 Instituição, “... no seu sentido mais profundo e mais vasto, quer dizer o conjunto dos utensílios, 
da linguagem, dos procedimentos do fazer, das normas e dos valores, etc.” Imaginária “...porque não são 
racionais (não se deixam ‘construir logicamente’) nem reais (não podemos derivá-las das coisas); não 
correspondem a ‘idéias racionais’, e também não, a objetos naturais”. O humano, de todas as espécies, 
teria desaparecido e não tivesse criado (não se sabe como) um modo de viver em sociedade. Sociedade 
enquanto instituição; instituição enquanto conjunto de normas e valores. Conjunto, unidade, enquanto 









Na ciberaprendizagem várias mídias, tecnologias, se hibridizam e potencializam 
– a partir dos vetores que a constituem – a relação do homem com o meio para 
produzir conhecimento, solicitando acompanhar um novo ritmo e rever as “velhas 
práticas” de ensino/aprendizagem – não mais eficientes e eficazes – de modo a 
adaptá-las à dinâmica funcional do ambiente hipertextual WEB. 
Sobre “velhas práticas”, Andréa Ramal, (2002), relembrando como alguns 
instrumentos didático/pedagógicos, sobretudo as ideologias subjacentes aos textos 
são trabalhados em sala de aula (é possível referir-se ao modelo instrutivista), afirma 
que, embora exista uma proposta de informática educativa ou de utilização do 
computador como instrumento audiovisual,  
“[...] não chega a constituir uma nova forma de pensar a educação e os processos 
pedagógicos, nem consegue fazer do ambiente digital uma tecnologia intelectual diferente, 
associado com os novos espaços cognitivos e as novas formas de relação, de comunicação e de 
produção de sentidos na linguagem” (Ramal, 2002:143-144). 
Uma vez que as velhas práticas ainda insistem em fazer presença no cotidiano 
da sala de aula, através da idéia de que o professor é o detentor do conhecimento e o 
aluno “um ser sem luz”, mais do que nunca é mister romper com a idéia monológica e 
unidirecional de produção e difusão do conhecimento. Para a autora, a questão 
consiste em identificar no hipertexto uma possibilidade de quebra do monologismo, um 
ponto de partida para a construção de práticas interativas. 
Seguindo a mesma linha de raciocínio, Vani Kenski (2001), defende que, 
“Em um mundo que muda rapidamente, o professor deve estar preparado para auxiliar seus 
alunos a lidarem com estas inovações, analisarem situações complexas e inesperadas; a 
desenvolverem suas criatividades; a utilizarem outros tipos de ‘racionalidades’: a imaginação 
criadora, a sensibilidade táctil, visual e auditiva, entre outras”. (Kenski, 2001:104) 
Neste sentido, as práticas interativas na ciberaprendizagem, apontam para o 
entendimento dos sujeitos sobre um papel a desempenhar na construção do 
conhecimento, o que pode implicar (no futuro) em uma possível autonomia pedagógica 
no que diz respeito, principalmente, a compreensão dos processos sensórios, 
perceptivos e cognitivos, enquanto processos determinantes em um novo contexto de 
relacionamento e aprendizagem no e com o outro e o meio, pois, 
“O sujeito permanece numa duplicidade que cria/mantém no sujeito uma interminável 
tensão, tanto do ponto de vista interna (em si) como de oposição entre si e o mundo instituído; um 
sujeito que apesar de permanecer construindo uma identidade, mantêm-se duvidando de si 
mesmo; que age deliberadamente, mas também segue a lógica de um desejo inconsciente; que 
faz concessão a valores, padrões que lhe são estranhos, apesar de não aceitá-los; enfim, que se 








Para Fróes Burnham, em todos os processos de produção de sentidos em que o 
instituinte, a tecnologia neste caso, propõe mediações e, consequentemente, 
transformações, há sem dúvida um envolvimento e uma consciência do sujeito em ser, 
juntamente com a tecnologia, (co)partícipe de uma construção social. 
Entretanto, o status da educação contemporânea – mais especificamente a 
educação brasileira – que demanda e urge da implementação de novas práticas 
pedagógicas (tendo como referencial a plasticidade, dinâmica e interatividade 
apresentado pelas interfaces hipertextuais WEB), solicita a tomada de consciência e 
ação por parte dos sujeitos da aprendizagem no que diz respeito aos seus papéis de 
(co)autores na produção/difusão do conhecimento – o que requer pensar sobre o 
currículo e a formação59. Neste caso específico, a formação do professor para a 
produção e difusão do conhecimento com e sobre a imagem60. 
Em linhas gerais, a ciberaprendizagem opera em defesa da formação do 
professor para atuar com as TICs e suas possibilidades e potencialidades. Por 
considerar mister a leitura e escrita da imagem (como possibilidade de visão critica do 
mundo e do Ser/Estar no e com o mundo), tem nesta a razão para a produção/difusão 
da informação, conhecimento e aprendizagem na era ciber. A ciberaprendizagem 
considera que o ciberespaço contribui para o conhecimento com e sobre a imagem, 
através de uma (in)formação visual – por significar esta última, o vetor das relações 
que são estabelecidas no e com o ciberespaço, através de processos de 
(re)apresentação e simulação em ambientes virtuais, a partir da interação dos sentidos 
(não somente os sentidos especializados). 
Para este cenário, são válidas algumas estratégias que, funcionando na 
perspectiva do bricolage teórico/metodológico aqui adotado, buscam agir em 
consonância e respeitabilidade das suas formas e proposições (enquanto elementos 
                                                      
59 Tem-se como referência as políticas formuladas ou em formulação, quer em nível nacional (Lei 
de Diretrizes e Bases da Educação Nacional-LDB 9394/96, Título I; Referenciais para a Formação de 
Professores – Secretaria da Educação Fundamental. Brasília, 1999), quer ainda em nível Internacional 
(Fundo Monetário Internacional-FMI/UNESCO e Banco Mundial). Vale considerar que existem muitas 
iniciativas inovadoras quanto ao currículo e à formação, ou seja, educações possíveis, em 
desenvolvimento no Brasil (realizados quer seja por escolas e universidades; quer ainda por organizações 
não governamentais). Constitui-se ainda, no grande objetivo de investigação e ações por parte dos 
programas de pós-graduação à área relacionados. 
60 De forma pontual e relacionada com esta investigação, é possível destacar as iniciativas 
regionais: Ciberparque Anísio Teixeira e Projeto Irecê (Universidade Federal da Bahia e Prefeitura 
Municipal de Irecê); e o Projeto Salvador (Universidade Federal da Bahia e Prefeitura Municipal de 
Salvador), sendo este o locus desta investigação, tratado posteriormente de forma amiúde – ver: (FACED, 
disponível em: http://www2.faced.ufba.br/ ). Tais iniciativas relacionam o uso das TICs e a imagem na 








interdepententes e identitários) e somam-se objetivando a construção de uma 
(in)formação visual, no contexto de uma ciberaprendizagem. 
1.3.1. Imagens e hipertextualidades possíveis 
“Será que há interesse recôndito dos donos do poder em preparar mal o professor de arte, 
para que arte seja incompetência da escola? Será que há interesse em levar ao descrédito o 
ensino da arte preparando mal os professores? Será que os arte-educadores estão usando as 
minguadas verbas a que têm acesso como borracha para apagar a reflexão sobre as relações 
entre o poder e o saber? Defendendo-se modos superficiais de ensino de arte, que gratificam 
epidermicamente e impedem a reflexão, garante-se que a eficácia da arte-educação seja nula para 
levar à contestação de valores e à formação de personalidades alertas e atuantes”. (Barbosa, 
1985:20) 
Esta citação bem define o cenário crítico brasileiro para o ensino da arte em um 
período de transição (década de 1970). Após muitos anos de investigação sobre 
arte/educação no Brasil, sob uma perspectiva histórica, para Ana Mae Barbosa61 o 
Brasil, que antes apresentava um contexto de influências e de dependência cultural 
(Barbosa, 1985:32), hoje apresenta o status de originalidade, autonomia e uma 
qualidade no ensino da arte/educação no Brasil, pautados em um “pensamento 
próprio” (Barbosa, 2005). 
Ana Mae afirma que a arte/educação contemporânea no Brasil retoma o 
conceito de “arte como experiência”, elaborado por John Dewey em 1934, 
contextualizando-o culturalmente e, assumindo, sobretudo, a experiência como 
argumento cognitivista. O  Brasil assume a expressão “cultura visual” considerando, 
sobretudo, a assimilação de novas linguagens que advêm do vídeo, TV e 
Internet/WEB.  
Para a autora, se no limiar da arte/educação brasileira, tem-se como referencial 
a “preparação para o trabalho” – em finais do Séc. XIX, com pensadores liberais como 
Rui Barbosa, André Rebouças e Abílio César Pereira Borges (Barbosa, 2002) – hoje, o 
grande desafio para a arte/educação no Brasil são evidenciados a partir de uma 
preocupação com uma prática necessária no que diz respeito à interculturalidade e à 
multiculturalidade que inclui a recepção crítica e a produção da imagem (Barbosa, 
2005), pois, 
“A interdisciplinaridade é a condição epistemológica da pós-modernidade, e a 
interculturalidade, a condição política da democracia. A aliança entre essas duas condições 
basilares da vida, contemporâneas às tecnologias flexíveis e multiplicadoras, garantirá um 
humanismo em constante reconstrução para responder às imponderáveis e permanentes 
mudanças sociais. 
                                                      
61 Anna Mae Tavares Bastos Barbosa é Professora Titular Aposentada da Escola de Comunicação 








Com a atenção que a educação vem dando às novas tecnologias na sala de aula, torna-se 
necessário não só aprender a ensiná-las, inserindo-as na produção cultural dos alunos, mas 
também educar para a recepção, o entendimento e a construção de valores das artes 
tecnologizadas, formando um público consciente”. (Barbosa, 2005:111) 
Além da necessidade em compreender a produção visual (de sentido) na 
contemporaneidade (ver, ouvir, aprender e ensinar), para Ana Mae, urge uma 
tarefa/desafio para os arte/educadores e que consiste em saber usar a arte 
desenvolvida com as TICs, enquanto instrumento de mediação cultural. 
Para tanto, convém compreender que o campo de sentidos aqui referenciado diz 
respeito à imagem (enquanto produção do visível), agregando enquanto linguagem 
visual a arte/educação62, as artes visuais como a fotografia e o design63, além de 
outras linguagens plásticas que têm, de forma sistematizada, a linguagem visual como 
característica64. 
Diante da necessidade em adotar um novo olhar e uma nova forma de ser no e 
com o mundo65 e a realidade66, o sujeito contemporâneo (dos ambientes hipertextuais 
híbridos e interativos), prescinde de consciência sobre a função social e o poder que 
tem a imagem, de modo a desenvolver uma consciência e conhecimento sobre a 
linguagem visual no tempo do agora. Dessa (con)fusão, nasce a ideia de propor um 
uso sistematizado de imagens e hipertextualidades possíveis em contextos de 
formação. 
A ideia de imagens e hipertextualidades possíveis no contexto de aprender com 
e sobre a imagem através das TICs agrega, em um bricolage metodológico, teorias 
com o objetivo de uma (in)formação visual. 
                                                      
62 “A idéia de ensino da Arte como solução criadora de problemas esteve influenciada pela 
Bauhaus – 1919-1932, Weimar-Dessau” (Eisner, 2002). Uma vez que “a função do ensino da Arte era 
produzir soluções para a vida e para o design tecnicamente eficientes, esteticamente prazerosas e 
socialmente relevantes” (Barbosa, 2005:16).  
63 Não se quer aqui, corroborar uma classificação do tipo “arte pura” e “artes aplicadas”. Ao 
contrário, busca-se uma sistematização para as denominações ‘imagem’ e ‘visual’ enquanto linguagem. 
Assim, ao referir-se às artes visuais está sendo considerado a pintura, escultura, desenho bi e 
tridimensional e outros meios como o vídeo, a fotografia e design. Para este último, considera-se as suas 
subdivisões em design gráfico, de produto, webdesign, design de informação e, mais recentemente, as 
contribuições apresentadas a partir da HCI (human computer interaction) na perspectiva de uma 
ergonomia cognitiva. Logo, falar em ‘imagem’ nesta pesquisa é incluir toda a produção do visível. 
64 A exemplo do teatro e da dança. 
65 Como propõe Fritzjof Capra (1986), em sua obra O ponto de mutação, o homem contemporâneo 
encontra-se diante de um grande cenário que o faz refletir entre o ideal mecanicista e cartesiano e um 
outro, que está sendo gestado, e que aponta para uma visão de mundo enquanto sistema complexo. 
66 Seguindo a linha do pensamento complexo (Morin & Le Moigne, 2000), e que, longe de 
descartar ou excluir uma possibilidade agrega-a, interliga-a e contextualiza-a, não seria sensato o lugar de 
uma “hiper-realidade”, nesta instância em que remete diretamente para a compreensão dos agenciamentos 








Neste bricolage, as teorias apresentadas subsidiam o aprender/fazendo, 
enquanto operativo criativo com as TICs e servem, ao mesmo tempo, de lastro 
metodológico e ou fundamentos desta pesquisa67.  
Os autores Plaza & Tavares68 (1998a/b), ao apresentarem o que denominam de 
“poéticas digitais”, defendem que as TICs recodificaram a produção imagética de 
outros períodos (com a imagem de terceira geração – pós-fotográfica, ou infográfica), 
e impõem que as imagens, para serem compreendidas, necessitam de uma inter-
relação “homem-mundo-máquina” e não mais “homem-mundo”. 
Ao levarem em conta que a produção arte/tecnologia torna-se potencial a partir 
da década de cinquenta, entendem que esta relação não pára de progredir na sua 
tecnologia, bem como a produção teórica sobre – o que incide em um salto qualitativo.  
Entre discursos sobre o que é ‘arte’ e ‘não/arte’ com o uso das tecnologias, os autores 
argúem em defesa de que é um momento oportuno para a (re)criação de uma 
“gramática” para imagens. 
 Com isto, tomam de empréstimo o pensamento de Abraham Moles, ao defender 
que: 
“A arte não é uma coisa como a ‘Vênus de Milo’ ou o ‘Empire State Building’; é uma relação 
ativa do homem com as coisas, mais-valia de vida, programação da sensualidade ou da 
experiência de sensualização das formas; é sempre o mesmo jogo: ‘formatar’ o ambiente ou ser 
‘formatado’ por ele (...) não é mais o resultado de uma continuidade espontânea do movimento da 
mão, mas uma vontade de forma...” (Moles, apud Plaza & Tavares 1998b: 16) 
 Para os autores, o fazer artístico com os meios eletrônicos demanda processos 
criativos associando-os às ações cotidianas e enquanto referenciais imitativos da vida, 
pois, 
“Isto pressupõe a introdução de um terceiro elemento dominante: a mente criativa, com sua 
potência poética e sua metodologia como centro de todo processo heurístico em relação com a 
máquina...” (Plaza & Tavares, 1998a: 48) 
Neste sentido, os autores se predispõem a investigar o percurso trilhado pela 
mente criativa até atingir o objetivo artístico. Isto faz emergir formas de relação entre 
os processos criativos com os meios eletrônicos – as TICs – de modo a servirem como 
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ponto de reflexão para a relação imagem e educação em um contexto de 
hipertextualidades69. 
Para os semioticistas Lúcia Santaella e Winfried Nöth70 (Santaella & Nöth, 2001), 
o estudo da imagem diz respeito a uma interdisciplinaridade. As imagens podem atuar 
sob uma materialidade ou imaterialidade das representações, sendo a segunda na 
ordem das representações mentais. Desse modo, indubitavelmente, o estudo da 
imagem requer o envolvimento da semiótica e das ciências cognitivas. 
Os autores argumentam que no tempo do agora, com o advento das TICs, as 
imagens ganham novo status marcado notadamente pela condição temporal. Com isto 
a sua disseminação e fruição estão se aproximando, cada vez mais, de um prazer e 
recepção semelhantes ao sonoro, pois, 
“O que se tem hoje, na realidade, é uma dissolução de fronteiras entre visualidade e 
sonoridade, dissolução que se exacerba a um ponto tal que, no universo digital do som e da 
imagem, não há mais diferenças em seus modos de formar, mas só nos seus modos de aparição, 
isto é, na maneira como se apresentam para os sentidos. Trocando em miúdos: ambos dependem 
de programas, de valores numéricos, e de procedimentos específicos, algoritmos de simulação do 
som ou da imagem, para serem transmitidos nos terminais específicos de efeito sensível para o 
olho ou para o ouvido. 
Embora ambos, som e imagem, caminhem para uma identificação conceitual e construtiva, 
é a imagem que, por estar se convertendo em processos cada vez mais dinâmicos, está indo 
crescentemente ao encontro da morfogênese, forma que se engendra no tempo, própria da 
música”. (Santaella & Nöth, 2001:91) 
Para Santaella & Nöth (2001), o referido status com sinais de transformações 
determinadas notadamente pela questão temporal, a “morfogênese”, faz com que as 
imagens produzidas com as TICs sejam difrenciadas de outras imagens, sobretudo ao 
considerar 1) seus meios de armazenamento; 2) papel do produtor, 3) natureza das 
imagens em si; 4) sua relação com o mundo; 5) meios de transmissão; 6) papel do 
receptor. 
Para os autores, o paradigma das imagens pode ser classificado em: 1) Pré-
fotográficas, ou “... produção artesanal, que dá expressão à visão por meio de 
habilidades da mão e do corpo; 2) fotográficas “... que inaugurou a automatização na 
produção de imagens por meio de máquinas, ou melhor, de próteses óticas; 3) pós-
fotográfico, ou “... gerativo, no qual as imagens são derivadas de uma matriz numérica 
e produzidas por técnicas computacionais” (Santaella & Nöth, 2001: 163). 
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Diferentemente de Edmond Couchot (1993), os autores estabelecem a divisão 
paradigmática em três eixos, por questionarem se, com o advento da simulação, deixa 
de existir ou (co)existir a ou com a representação. 
Ainda para os autores Santaella & Nöth (2001), os ganhos com as imagens 
infográficas, ou pós-fotográficas, quando relacionados com as imagens de outros 
períodos são, nomeadamente: 1) quanto a forma de armazenamento, a memória do 
computador e o torná-la disponível por este; 2) quanto ao papel do produtor, a 
possibilidade de agir sobre o real transformando-o numa perspectiva do sujeito 
manipulador e ubíquo; 3) quanto as consequências para a natureza da imagem, “... o 
poder de funcionar como imagem-experimento, antecipando-se ao mundo para melhor 
controlá-lo” (Santaella & Nöth, 2001:171); 4) quanto a relação da imagem com o 
mundo, a possibilidade de simulação, metamorfose, virtualidade e autonomia; 5) 
quanto aos meios de transmissão, disponíveis e acessíveis individual e ao mesmo 
tempo de forma planetária; 6) quanto a recepção, a possibilidade de navegação, 
interação e imersão (Santaella & Nöth, 2001:169-175). 
Dada a possibilidade de uma relação direta entre a produção de imagens com o 
computador, enquanto máquina cerebral, e o desenvolvimento de novas extensões 
capazes de lidar de forma hábil com a dinâmica do processamento de informações (a 
própria imagem enquanto representação e ou simulção), convém questionar e 
investigar: numa perspectiva das mutações corporais ou de um desenvolvimento 
contínuo do humano a partir de suas relações de interação com o meio, a própria 
técnica, em que medida há uma consciência sobre possíveis habilidades de escrita e 
leitura de novos códigos visuais para os novos agenciamentos sóciotécnicos?71   
Para Diana Domingues72 (1997), o que está em jogo nesse contexto de 
produção/difusão de imagens a partir das TICs é uma “simbiose da mente humana 
com as mentes de silício” (Domingues, 1997:26). Com o advento das TICs o corpo não 
tem sido alterado em sua perspectiva de corpo/objeto. O que tem sido alterado de 
forma significativa é a capcidade do humano em processar informações a partir da 
máquina. Para a autora, o papel da arte no atual contexto tecnológico está sendo o de 
verificar o potencial de transformação da existência humana através das máquinas 
                                                                                                                                                             
70 Maria Lúcia Santaella é Diretora do Programa de Pós-Graduação em Comunicação e Semiótica 
e Professora Titular da PUC-Pontifícia Universidade Católica de São Paulo. Winfried Nöth é  Professor 
da Universität Gesamthochschule Kassel (DAAD). 
71 Ver, ainda: Santaella (1994), (1997) e (2003). 
72 Diana Domingues é Professora Titular do Centro de Artes e Arquitetura, Departamento de Artes 








cerebrais, uma vez que “... a sensibilidade humana deste final de século está se 
fazendo em ambientes tecnologizados” (Domingues, 1997:29). 
Segundo Domingues, 
“As ações de um corpo tecnologizado determinam mudanças nas formas de sentir, numa 
relação de vida na qual os dispositivos sentem e devolvem a energia do corpo. Os dispositivos 
sentem em nosso lugar e nós sentimos diversamente com estas “coisas” tecnológicas. Nós nos 
fazemos fora de nós mesmos em memórias de máquinas e em propagações do Eu”. (Domingues, 
1997: 26)  
O que preconiza a autora é que, como novas formas de extensões, as TICs 
ampliaram o campo de percepção a partir de novas formas de existir (associadas ao 
uso de artefatos como mouse, teclado, telas sensíveis ao toque, luvas, telas dinâmicas 
e interativas etc.) antes inconcebíveis por um corpo puramente biológico. 
De acordo com Jacques Ardoino73 (1998a/b), sua proposta de 
“multirreferencialidade” apresenta-se enquanto procedimento que pode contribuir na 
maximização de olhares e de ações efetivas, que surgem no prolongamento de 
inovações cibernéticas e tecnológicas, capazes de conduzir ao reconhecimento do 
plural – ao invés de uma tendência à unidade – no contexto da educação.  
Para o autor,  
“... A análise multirreferencial das situações das práticas dos fenómenos e dos fatos 
educativos se propõe explicitamente uma leitura plural de tais objetos, sob diferentes ângulos e em 
função de sistemas de referencias distintos, os quais não podem reduzir-se uns aos outros. Muito 
mais que uma posição metodológica, trata-se de uma decisão epistemológica”. (Ardoino, 1995a: 
07)  
A introdução dessa perspectiva no contexto educacional torna-o 
multidimensional e, dessa forma, favorece a pesquisa, identificação e análise de 
fenômenos que sucedem em sua cotidianidade. A educação é, na perspectiva da 
multireferencialidade, compreendida de forma global, inter/relacionando e interessando 
às diversas áreas do conhecimento, pois “nenhuma redução é legítima” (Ardoino, 
1995a:08). 
Na medida em que a “multirreferencialidade” argui em defesa do conhecimento 
complexo74 sobre os fenômenos educativos, é imprescindível pensar numa relação – 
dialógica e dialética – entre as áreas do conhecimento, na produção/difusão do 
mesmo – como em um bricolage, conforme preconiza o próprio autor. Com isto, o 
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desafio da análise está em articular e conjugar nesta e com esta relação, a partir de 
uma construção intersubjetiva. 
Desse modo, é possível abordar a imagem, a possibilidade de leitura e escrita da 
imagem, não somente através de uma rede de conhecimentos interdisciplinares e ou 
de áreas fronteiriças mas, sobretudo, através de conhecimentos subjacentes e ou 
negados, mas que podem, na perspectiva dialógica e dialética – complexa e 
multirreferencial – pluralizar enquanto soluções negociadas em uma intersubjetividade. 
No caso da relação de produção do conhecimento com e sobre a imagem, 
através das TICs, devem estar em pauta para essa negociação a interatividade nos 
processos de ensinar e de aprender, ou a troca e legitimação dos saberes entre os 
sujeitos, os recursos tecnológicos e audiovisuais empregados na produção do 
conhecimento e de sentidos, além da representação da escola como uma extensão 
das relações – o ideal de que a escola seja refletida na vida sócio/cultural dos sujeitos, 
(re)pensando e (re)significando a criatividade e o método. 
Com base na teoria desenvolvida por Paul David Ausubel é possível referenciar 
a ideia de “mapas conceituais” (Ausubel, 2003) e “vê epistemológico” (Moreira & 
Buchweitz, 1993): o primeiro pautado na teoria sobre a “aprendizagem significativa”75, 
e o segundo em um instrumento heurístico para desenpacotar o conhecimento contido 
em documentos como artigos, ensaios, matérias, etc., são estratégias metacognitivas 
de meta/aprendizagem (ou aprender sobre aprendizagem significativa) ou, ainda, 
metaconhecimento, aprender sobre a natureza do conhecimento – o “conhecimento do 
conhecimento” a que argumenta Edgar Morin em o método III (1987). Ou seja, ajudam 
a aprender a aprender e a aprender sobre a natureza da produção/construção do 
conhecimento. 
Um dos pontos importantes e característicos dos “mapas conceituais” é que não 
há “o mapa conceitual” sobre um ou mais conceitos mas, “um mapa conceitual”, ou 
seja, uma das possibilidades de representação de um ou mais conceitos (Ausubel, 
2003:15). Isto permite pensar sobre a possibilidade de, através de possíveis 
representações, contemplar as possibilidades de compreensão, apreensão e 
concepção de algo por um ou mais sujeitos. Ou seja, as possibilidades existentes 
entre um ou vários sujeitos no que diz respeito a aprendizagem e produção/construção 
do conhecimento.  A denominação “mapa” sugere analogia a mapas, cartografias, que 
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registram posições, ocupações, limites, fronteiras, traçados e itinerâncias geográficas 
territoriais. E neste aspecto, conduzem a uma questão do método – contra/método. É 
assim, uma relação entre conceito e significação para a qual a imagem exerce grande 
poder de determinação: 
“Para Ausubel, as novas idéias e informações podem ser apreendidas e retidas na medida 
em que conceitos relevantes e inclusivos estejam adequadamente claros e disponíveis na 
estrutura cognitiva do indivíduo e sirvam, dessa forma, de ancoradouro a novas idéias e conceitos” 
(Moreira & Buchweitz, 1993:19)  
Moreira & Buchweitz (1993), corrobora a idéia de Ausubel quando afirma que, a 
“aprendizagem significativa” diz respeito ao processo mais importante da 
aprendizagem. Ausubel defende que as pessoas pensam com conceitos. Para ele, a 
aquisição, pelo aluno, de um conhecimento claro, bem organizado, estável, deve ser o 
objetivo do ensino na sala de aula, pois assimilado pode influenciar a 
produção/construção de novos conhecimentos relacionados. 
Nesta pesquisa, não se tem a “aprendizagem significativa” como modelo ou 
forma estanque de um dado sujeito aprender, posto que o mesmo pode aprender por 
descoberta ou por recepção. Considera-se a “aprendizagem significativa” como 
referencial que pode contribuir, no desenvolvimento de uma ciberestratégia capaz de 
dialogar e incluir enquanto possibilidade de construção do conhecimento, bem como 
referencial de verificação do que é aprendido. 
Isto quer dizer também que, conforme a teoria de Ausubel, uma aprendizagem 
do tipo mecânica e ou mesmo por descoberta ou recepção, pode levar a criação de 
“subsunçores” (âncoras) que conduzirão a “aprendizagem significativa”. 
Uma vez que os desafios para o ensino/aprendizagem na Sociedade da 
Informação, do Conhecimento e da Aprendizagem, apontam para a capacidade em 
lidar com mudanças constantes, e que os sujeitos devem estar preparados para serem 
(co)autores na produção/difusão do conhecimento – numa perspectiva de autonomia 
sobre o aprender colaborativamente – de forma criativa, convém analisar que outras 
formas de sistematização do conhecimento, além da lógico/matemática e linguística, 
podem contribuir na preparação/construção desse “novo” sujeito. 
Neste sentido, Howard Gardner (1995a/b), sugere a possibilidade de 
desenvolvimento de outras inteligências a que ele denomina de “inteligências 
múltiplas”76. Gardner propõe que o sujeito deve ser considerado a partir de suas 
                                                      








relações com os diversos sistemas simbólicos, como a escrita e a imagem (Gardner, 
1995a/b). Para o autor, o sujeito possui um sistema de inteligências para além do que 
se denomina enquanto potência em maior ou menor grau, pois o sujeito revela a 
predisposição em desenvoler certas formas de cognição. 
É desta forma que o autor define em sete, as formas de cognição que um sujeito 
pode desenvolver, e que ele denomina de “inteligências múltiplas”, e que são expostas 
resumidamente a seguir:  
1) linguístico verbal – responsável pela linguagem, aponta para o entendimento 
do significado e de uma capacidade em ensinar/aprender. Comum aos poetas, 
escritores, oradores, etc. 
2) lógico/matemática – envolve a capacidade de raciocínio indutivo e de 
trabalhar com abstrações (números e formas geométricas). Comum aos 
programadores, matemáticos, estatístas e contabilistas, etc. 
3) visual/espacial – diz respeito a capacidade de visualização espacial e a 
habilidade em criar imagens mentais, além de representações materiais. Presente nos 
arquitetos, artistas, designers, etc. 
4) musical/rítmica – enquanto capacidade de reconhecimento de sons e ritmos, 
bem como do manuseio de instrumentos. Comum aos compositores, músicos e 
musiscistas, etc. 
5) corporal (ou cinestésica) – está relacionada com o movimento do corpo em 
representar uma emoção ou uma mímese. Presente em atores, dançarinos, atletas, 
etc. 
6) interpessoal – opera na comunicação e nos relacionamentos interpessoais 
através do verbal e do não/verbal em uma capacidade sensitiva de perceber o outro. 
Comum aos psicólogos, professores, políticos, lideres, etc. 
7) intrapessoal – está relacionada com a capacidade de reflexão, metacognição 
e a sensibilidade, de um modo geral; e especificamente, quando relaciona com as 
formas de construção da consciência. É comum aos filósofos, lideres espirituais e 
pesquisadores das áreas cognitivas. 
Embora a teoria desenvolvida por Gardner, em 1983, esteja situada na Biologia 








através de iniciativas e experimentações em escolas norteamericanas, quer ainda 
dentro do Harvard Project Zero em pesquisas voltadas para a aprendizagem. 
O que se considera com a possibilidade de uso das “inteligências múltiplas”, 
enquanto iniciativa voltada a aprendizagem – ou a sua integração ao currículo escolar 
contemporâneo – é que os sujeitos da aprendizagem, através de múltiplas linguagens 
(inteligências) possa expressar o seu ensinar/aprender, através de um 
aprender/fazendo. 
Especificamente no contexto do aprender/fazendo com e sobre imagens, através 
das TICs, tanto o sujeito/professor quanto o sujeito/aluno podem recorrer aos artefatos 
audiovisuais da cibercultura buscando um ensinar/aprender que contemple os sujeitos 
em sua totalidade. O que postula Gardner e sua teoria sobre as “inteligências 
múltiplas” (1985), reforça neste trabalho o potencial que tem as interfaces hipertextuais 
WEB em falar ao sujeito/usuário através de múltiplas linguagens, considerando-o 
também um sujeito/múltiplo77. 
Ao pensar e desejar uma escola refletida na vida sócio/cultural dos sujeitos, ou 
um referencial de educação que esteja aberto a aprender com e através do fazer 
artístico contemporâneo (de modo a (re)pensar e (re)significar a criatividade e o 
método), numa perspectiva “multirreferencial”, considerando nos sujeitos um potencial 
de “aprendizagem significativa” e uma condição de “múltiplas inteligências”, é mister 
que haja um reconhecimento quanto ao status dos espaços formais de aprendizagem, 
mais especificamente da escola, ensimesmados em seus currículos herméticos e 
delimitados entre quatro paredes. Requer que haja um reconhecimento e 
compreensão de um novo contexto convidativo à legitimação de saberes. 
Nesta perspectiva da legitimação de saberes e da produção/difusão do 
conhecimento nos mais diversos espaços formais e informais de aprendizagem, Fróes 
Burnham78 (1998:36-55), defende a proposta de “espaços sócio/culturais, 
multirreferenciais de aprendizagem”, como espaços que, intencionalmente ou não, 
desenvolvem processos de aprendizagem (produção imaterial de subjetividades e 
conhecimentos) e de trabalho (produção material de bens e serviços) de acordo com a 
sua fluidez e efemeridade. 
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Assim, é cada vez mais significativo o acesso, construção e socialização do 
conhecimento, não somente no espaço escolar e nem tão pouco a partir das formas 
tradicionais desse sistema. Nessa construção, está a concepção de que, onde o 
indivíduo social aprende, na relação com o outro e com o contexto 
“sócio/cultural/ambiental”, se constitui “espaço de aprendizagem” (Fróes Burnham, 
2000: 299-303). 
Fróes Burnham se reporta aos mais diversificados espaços de aprendizagem 
na/da cidade como possibilidade de aprendizagem fora do espaço ensimesmado da 
sala de aula. A escola, enquanto espaço pedagógico formal necessita de uma 
(re)articulação com a família, o trabalho e a igreja, e ainda a rua, clubes, bares, praias, 
espaços para a prática esportiva, festas e/ou manifestações populares como o 
carnaval, enquanto potencializadores de uma prática fomentadora à produção de 
conhecimento e sentido, proporcionando uma vasta exploração quanto ao aprender 
com e sobre a imagem, sobre o corpo e sobre a tecnologia – vetores desta pesquisa. 
A cidade, nesta perspectiva multirreferencial, pode proporcionar subsídios para 
uma melhor compreensão sobre os conteúdos da sala de aula, numa perspectiva de 
realidade real, do cotidiano de cada sujeito. A cidade e a poesia urbana que faz 
“transpirar” em sua multiplicidade de espaços, pode contribuir para um fazer 
construtivista de estímulo à autonomia e de produção colaborativa em rede/coletivo79. 
Assim, nesses espaços “sócio/culturais e multirreferenciais de aprendizagem” 
observa-se uma fluidez, bem como uma dinâmica e uma efemeridade que são 
característicos de alguns lugares (informados), e sobretudo do “não-lugar”, como 
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funções urbanas de morar, trabalhar, passear, comprar, conviver, circular, etc., constitui a base da 
vitalidade, matéria-prima da urbanidade” (Jacobs, 2000: 43). Na perspectiva de Marco Silva (2001), e 
também de Douglas Rushkoff (1999), a TV e a rua são os grandes formadores da geração contemporânea 
- a TV, a WEB e outros “espaços sócio-culturais e multirreferenciais de aprendizagem” na e da cidade. 









propõe Marc Augé (2004: 29)80,  de modo que também é possível compará-los com as 
interfaces hipertextuais WEB. 
Para Fróes Burnham, 
“Mesmo no atual contexto das tecnologias de informação e comunicação sabe-se que, em 
sua grande maioria, indivíduos e coletivos sociais continuam a aprender em espaços 
socio/culturais bastante tradicionais: a família, a escola, a igreja e o local de trabalho não perdem o 
status de espaços mais educativos da sociedade. Cada vez mais, contudo, outros espaços 
convencionalmente não-considerados como loci de aprendizagem vêm rapidamente se 
constituindo e se impondo como tais”. (Fróes Burnham, 2000: 300) 
É nesta perspectiva que a autora propõe sua teoria como possibilidade de 
legitimação desses e de outros espaços como espaços de aprendizagem. É também 
com base em sua teoria que se quer discutir sobre um novo referencial de 
aprendizagem, com os meios eletrônicos digitais, na medida em que apresentam em 
suas telas e espaços de representação de síntese, um convite à navegação e a 
errância, que legitima – sem o medo de estar representando um oxímoro ou um 
pleonasmo – navegar com o navegador em espaços “multirreferenciais” e “complexos” 
que potencializam a produção/difusão do conhecimento. 
No contexto desta pesquisa, do aprender com e sobre a imagem através das 
TICs, cada nó ou ambiente da rede de interconexão apresenta, potencialmente, um 
sujeito com seus conteúdos específicos. Desse modo contribuem na construção de um 
cérebro coletivo, ou de uma “inteligência coletiva”, ampliada, a partir da troca de 
saberes e da exposição de conteúdos pessoais em um novo espaço: virtual, 
hipertextual, dinâmico, polissêmico, descontínuo, não/linear (Lévy, 1999), (Kerckhove, 
1997), (Domingues, 1997). O ciberespaço constitui-se, assim, por “espaços 
sócio/culturais, multirreferenciais de aprendizagem” (Fróes Burnham, 1998; 2000). 
É neste sentido também que a idéia de “aula/passeio” físico/presencial e 
também virtual, surgem como exercícios de itinerância e exploração no e do “lugar”, 
“não-lugar” e “entre-lugar” como possibilidades de apropriação “sócio/cultural e 
                                                      
80 Sem opor “lugar” e “não-lugar”, Marc Augé (2004:67) defende que “... a sobremodernidade é 
produtora de não-lugares, quer dizer de espaços que não são eles próprios lugares antropológicos...”. Para 
o autor, “... por ‘não-lugar’ designamos duas realidades complementares mas distintas: espaços 
constituídos em relação com certos fins (transporte, trânsito, comércio, tempos livres), e a relação que os 
indivíduos mantêm com esses espaços. Se as duas relações se recobrem bastante largamente, e, em todo o 
caso, oficialmente (os indivíduos viajam, compram, repousam), nem por isso se confundem porque os 
não-lugares mediatizam todo um conjunto de relações de si próprio consigo e com os outros que só 
indiretamente têm a ver com os seus fins: do mesmo modo que os lugares antropológicos criam social 








multirreferencial”81. Para John Dewey82 “... a escola não é uma preparação para a vida, 
mas uma vida” (Cousinet, 1978:62), e para que a escola seja uma vida é necessário 
que se crie condições naturais, de cuja atividades sejam marcadas 
predominantemente pelo interesse.  
Dewey, em muitos aspectos – sobretudo quando estes estão centrados em uma 
Pedagogia Escolanovista83 – apresenta idéias que se assemelham as que foram 
defendidas por Russeau (este já diferenciava de Montaigne, Rabelais e Comenius) 
quando defendia que a infância não é apenas “uma via de acesso”, pois “possui a sua 
própria gramática” (Cousinet, 1978: 27-29). Para Dewey, “o verdadeiro pedagogo é 
precisamente aquele que, graças à sua ciência e experiência, é capaz de ver nos 
interesses, não só pontos de partida para a educação, mas funções que encerram 
possibilidades e conduzem a um objectivo ideal” (Cousinet, 1978: 64). 
Quando Célestin Freinet menciona a sua autoria quanto a descoberta de novas 
experiências em educação (ressalta-se a aula/passeio), menciona autores desde a 
Europa à América sem, no entanto, mencionar o nome de Dewey. 
Freinet afirma o seguinte: 
 “...em 1923 participei no Congresso de Montreux da Liga Internacional para a Educação 
Nova, a que estavam intimamente ligados os grandes mestres da época, de Ferriére a Pierre 
Bovet, de Claparède a Cousinet e a Coué... nenhuma das teorias lidas e entendidas podia ser 
transposta para a minha escola de aldeia” (Freinet, 1975: 22). 
E ainda: 
“... a aula-passeio constituía para mim uma tábua de salvação. Em vez de me postar, 
sonolento, diante de um quadro de leitura, no começo da aula da tarde, partia com as crianças, 
pelos campos que circundavam a aldeia. Ao atravessarmos as ruas, parávamos para admirar o 
ferreiro, o marceneiro ou o tecelão, cujos gestos metódicos e seguros nos inspiravam o desejo de 
os imitar... já não examinávamos, como professor e alunos, em torno de nós, a flor ou o insecto, a 
pedra ou o regato. Sentiamo-los com todo o nosso ser, não só obectivamente, mas com toda a 
nossa sensibilidade natural... Era normal que, nesta atmosfera nova, neste clima não escolar, 
quiséssemos espontaneamente, criar relações bastante diferentes das relações demasiado 
convencionais da escola. Falávamos, comunicávamos, num tom familiar, os elementos de cultura 
que nos eram peculiares e de que tirávamos todos, professor e alunos, benefícios evidentes. 
Quando voltávamos à aula, fazíamos no quadro o balanço do ‘passeio’” (Freinet, 1975: 23-24) 
                                                      
81 Cabe referenciar o trabalho do artista plástico espanhol SPY, e suas intervenções urbanas (arte 
urbana), numa perspectiva de (re)apropriação do espaço “multirreferencial”. SPY – Disponível em: 
http://spy.org.es/ Acessado em: 21/02/2008. 
82 O norte-americano John Dewey é responsável pelo Movimento Escolanovista, no Brasil, no 
início do Séc. XX. 
83 Não pode ser definida por uma sistematização, conjunto de regras, processos e ou métodos. “é 
essencialmente uma forma de actuar por parte do educador e um modo de vida para os alunos” e ainda, 








Neste estudo busca-se considerar os construtos de ambos, as proposições de 
Freinet e Dewey quanto a um fazer sistematizado na relação entre a escola e a vida. 
Entretanto, atribui-se a John Dewey a autoria da “aula/passeio” no Brasil84. 
Juntas, as proposições de “aula/passeio” e de “espaços sócio/culturais, 
multirreferenciais de aprendizagem”, sobretudo com a avalanche de informação 
oriunda das interfaces hipertextuais WEB, reforçam a necessidade de novos métodos 
– operativos criativos – que estimulem e contribuam para uma relação dialógica entre 
os espaços formais e informais de aprendizagem (ver imagem 1). 
 
(IMAGEM 1) – Registro de uma aula/passeio realizada no Park Güel, em Barcelona. 
 
 
Quer-se, primeiramente, fazer uma relação com a imagem apresentada na capa 
desta tese. A imagem da capa trata de uma fotografia digitalizada (realizada pelo 
pesquisador), sobre uma escultura/detalhe do arquiteto Antoni Gaudí, no Park Güel, 
                                                      
84 A literatura considera o francês Célestin Freinet como o idealizador da aula/passeio. Para 
Freinet, “a escola popular do futuro seria a escola do trabalho. O feudalismo teve sua escola feudal; a 
Igreja manteve uma educação a seu serviço; o capitalismo engendrou uma escola bastarda com sua 
verborréia humanista, que disfarça sua timidez social e imobilidade técnica. Quando o povo chegar ao 
poder, terá sua escola e sua pedagogia. Seu acesso já começou. Não esperemos mais para adaptar nossa 
educação ao novo mundo que está nascendo (Freinet, 1969)”. Entretanto, tendo em vista as idéias e a 
pratica de Deway em relação à escola e a vida social de cada sujeito, sobretudo pelo fato de haver na sua 








em Barcelona-ES. A fotografia seguinte (Imagem 1), também realizada pelo 
pesquisador, é o registro da (re)apresentação da imagem da capa, realizada por uma 
aluna de uma determinada escola pública de Barcelona, em atividade de aula/passeio 
(disciplina de artes visuais). Numa perspectiva do aprender com e sobre a imagem, os 
alunos deveriam exercitar/representar o seu conhecimento visual a partir da 
observação de uma determinada obra de Antoni Gaudí (no caso em questão, a 
imagem da capa).  
Entende-se que, numa perspectiva de interação entre os “espaços 
sócio/culturais e multirreferenciais de aprendizagem” físico/presenciais e virtuais, a 
multiplicidade de olhares e, consequentemente, das formas de aprender e interagir 
com o meio proporcionam uma maior aproximação com o objeto de aprendizagem. A 
interação entre os espaços de aprendizagem surge como possibiidade de quebra do 
monologismo ainda existente na sala de aula, bem como do seu fazer ensimesmado 
em “quatro paredes”, dando aos sujeitos da aprendizagem a possibilidade de exercício 
da autonomia e atuação quanto as suas habilidades de aprender.  
Considera-se que a possibilidade de aprender com e sobre a imagem, através 
das TICs, pode ser uma forma de vislumbarar na relação entre espaços físicos e 
territoriais mas, também, em ambientes virtuais (interfaces hipertextuais WEB), uma 
nova condição para o Ser/Estar no e com o mundo85. 
1.3.2. O tema para o contexto educacional do Brasil 
“É precisamente o meio de eclosão e de desenvolvimento das linguagens de imagens que 
tecerão a inteligência, ou melhor, a imaginação colectiva”. (Lévy, 1997:145) 
Tendo em vista tratar-se de uma proposição teórico/metodológica para a 
(in)formação visual – aprendizagem com e sobre a imagem – através das TICs, 
considera-se para efeito de uma revisão de literatura (estado da arte), a aplicabilidade 
desta no contexto sócio/educativo brasileiro. Para tanto, buscou-se em artigos, 
dissertações e teses (disponíveis em portais ou publicadas em revistas científicas) 
relacionadas com o tema, um aproveitamento das informações quer sejam ligadas à 
metodologia utilizada; ao uso e ou ensino da imagem, de uma forma geral; quer, 
                                                                                                                                                             
está sendo considerado aqui é a sua relação direta com um novo modelo de escola que preconiza a estreita 
relação com a sociedade, no contexto brasileiro. 
85 Pode favorecer uma relação dialógica e dialética com a cidade, por exemplo, contribuindo na 









ainda, e de forma específica, um aproveitamento das informações relacionadas à 
estratégias de uso e ou ensino da imagem no contexto de utilização das TICs.  
Desta forma, inicialmente, apresenta-se alguns trabalhos desenvolvidos em nível 
internacional. 
Akkoyunlu & Yilmaz-Soylu (2008), propõem que a hibridização dos ambientes 
físico/territorial e virtual de aprendizagem tende a potencializar a aprendizagem deste 
último. O trabalho desenvolvido pelos autores contempla uma perspectiva complexa 
de interação entre os ambientes.  
Angelides; Stylianou & Leigh (2007), consideram que os estudos e a 
aprendizagem intercultural têm se transformado em prioridade na Europa. Na 
perspectiva de uma rede colaborativa, propõem a formação de professores para atuar 
com a aprendizagem intercultural a partir de um sistema colaborativo híbrido – 
físico/presencial e virtual. 
Bairam & Dragicevic (2008), basearam-se em um curso de formação que tem 
como estrutura o modelo construtivista, para analisar a aprendizagem que decorre em 
ambiente/processo híbrido e colaborativo. Fornecem elementos para pensar produtos, 
interações, individualidade e aprendizagem em ambientes de aprendizagem híbrida e 
colaborativa.  
Boyle (2005), apresentam como aperfeiçoar um curso a partir da experiência 
híbrida. A determinação do hibridismo (presencial/virtual) é realizada através de uma 
escala elaborada pelo autor, alem da natureza dos problemas enfrentados pelos 
alunos. 
Bronack; Riedl & Tashner (2006), discutem quais as implicações em usar uma 
estrutuura social construtivista para projetar e integrar um ambiente online de 
aprendizagem. Usam como referência um ambiente virtual tridimensional, a partir do 
qual propõem pensar sobre elementos e características das experiências tradicionais 
que devem ser preservados ou modificados. 
Cassady & Mullen (2006), utilizam a referência de John Dewey para elaboração 
de um formulário eletrônico de ensino à distância, visando fornecer materiais ricos e 
contextuais para o desenvolvimento da aprendizagem infantil. 
Coll; Mauri & Ornubia (2008), a partir de uma metodologia de estudo de caso 








objetivos: 1) identificar os usos previstos e reais das TICs; 2) analisar os usos 
previstos e reais; 3) questionar o grau em que os usos reais identificados podem ser 
considerados transformadores do processo de ensino e aprendizagem. 
Evans & Gibbons (2007), questionam se, adicionando-se um pacote interativo à 
aprendizagem por computador realça o processo de aprendizagem. O estudo foi 
realizado com estudantes de graduação com dois grupos que usaram, 
respectivamente, uma amostra interativa envolvendo imagens e textos e outra não 
interativa, concluindo que os designers de sistemas de aprendizagem devem adotar a 
interatividade como princípio de projeto. 
Eisner (2004), propõe que haja um maior uso da arte nas atividades e projetos 
que envolvem a aprendizagem mediada por computador. Preconiza o conhecimento 
da arte enquanto agente facilitador para a produção do conheciemento e 
transformador de realidades e contextos sociais.  
Ezziane (2007), discute o papel das TICs no estilo presente e futuro do 
ensino/aprendizagem. Conclui que é imprescindível o conhecimento quanto ao uso 
das TICs e perspectiva que esta é a melhor alternativa de ensino/aprendizagem. 
Georgina & Olson (2008), concluem que o uso das TICs integrada à prática 
pedagógica no ensino superior potencializa a aprendizagem de conteúdos, sobretudo 
a partir da realização de fóruns entre professores e alunos.  
Holligan (2006), a partir de um estudo de caso com um pequeno grupo de 
docentes com larga experiência em sala de aula na Escócia, demonstra que o 
conhecimento das formas de ensino através da Internet está muito pouco 
desenvolvido. O estudo apresenta uma visão bastante positiva do desenvolvimento 
profissional no ciberespaço, ao passo em que também discute os desafios que devem 
enfrentar os pesquisadores que atuam em culturas cujo investimento e apoio ao 
desenvolvimento tecnológico na aprendizagem é muito limitado. 
Juárez & Waldegg (2005), analizam a prática de um grupo de professores de 
bacharelado em ciências a partir de um enfoque sobre a aprendizagem colaborativa 
em rede. Descrevem o referencial pedagógico, as ferramentas utilizadas e a dinâmica 
desenvolvida a partir da interação síncrona e assíncrona, apontando os obstáculos e 
possibilidades de aproveitamento, identificando, inclusive, as habilidades requeridas. 









Kimber & Wyatt-Smith (2006), defendem que o uso das TICs nas escolas podem 
proporcionar a abertura de novas aprendizagens. Identificam desafios e oportunidades 
chaves para projetar tarefas e promover uma aprendizagem digital eficaz, a partir da 
construção do conceito de “estudantes desenhadores”. Os autores exploram possíveis 
implicações para o desenvolvimento deste conceito na relação professor/aluno.  
Kimber; Pillay & Richards (2007), numa perspectiva sócio-cognitiva identificam, a 
partir de um estudo de caso realizado com 17 estudantes do sexo feminino, que a 
aprendizagem híbrida (presencial/virtual) a partir do desenvolvimento de mapas 
conceituais, proporcionam melhores resultados. O estudo de caso apresenta 
ferramentas que podem ser úteis para a avaliação da aprendizagem híbrida. 
Kirschner & Lai (2007), fornecem subsídios para analisar as comunicações on 
line. Há um interesse vigente em usar as comunidades on line como modelo visando a 
formação de professores.  
Klamma; Chatti; Duval; Hummel; Hvannberg; Kravcik; Law; Naeve; & Scott 
(2007), defendem que a aprendizagem ao longo da vida (life-long) é uma questão 
básica para a Sociedade do Conhecimento. Arguem que em função da existência de 
softwares que possibilitam a aprendizagem informal (WEB 2.0), é mister que as 
instituições reconheçam, implementem e desenvolvam competencies para o 
desenvolvimento de atividades em redes sociais, com softwares sociais. 
Mansfield (2007), apresentam comentários sobre a elaboração do currículo de 
artes na Nova Zelândia. Com isto, é questionada a idéia de literacia nas artes (música, 
dança, teatro, artes visuais...) e a natureza ideológica de apresentar as artes como 
habilidades essenciais, sugerindo reflexões sobre a identidade e papel dos 
educadores. 
Marshall & Meachem (2007), apresenta uma investigação sobre a integração de 
softwares na estrutura de cursos de comunicação visual. Defendem a inserção das 
TICs no ensino da linguagem visual, posto que contribuem para a atividade projetual e 
potencializam o fazer criativo. 
Moss (2006), estuda os 40 anos de uso das tecnologias à serviço da educação a 
partir de uma pesquisa documental que reúne boletins dos meios tecnológicos (1968-
1975), jornal da televisão educativa (1975-1995) e o jornal dos meios educacionais 
(1996-2004). Apresenta uma visão panorâmica que contribui para a compreensão 








Mungaray (2005), a partir de um estudo de caso realizado com sujeitos/usuários 
da WEB em infocentros, em atividade extra-classe, apresenta uma reflexão sobre o 
sujeito numa perspectiva da teoria do conhecimento e informação com o hipertexto. 
Confronta a necessidade/insuficiência que há entre a estrutura do conhecimento e a 
estrutura da informação que questiona o “que fazer” acadêmico. 
Potter (2006), parte de um trabalho conhecido como “rofessores criativos para 
aprendizagem criativa”, e resulta num projeto de edição digital em que o gesto, a 
imagem, o discurso, a narrativa e a música são usados por professores e alunos para 
dar significado a uma produção videográfica. Permitiu que os sujeitos refletissem 
sobre como usar esses recursos em contexto de educação formal. 
Sánchez (2007), defende que os ambientes de aprendizagem interativa atuais 
não podem ser alcançados por iniciantes, em particular aqueles com inabilidades 
visuais. Apresenta um modelo para projetar software multimidia para iniciantes cegos, 
usando representações 3D auditivas e que contemplam não somente as 
representações do mundo real, mas suas representações do mundo virtual. 
Seddon & Postlethwaite (2007), descreve a construção e testagem de um 
modelo para informar sobre a natureza da contribuição dos diálogos em colaboração 
online. Conclui que o protótipo gerado pode contribuir para a reflexão quanto aos 
comportamentos dos tutores e participantes da aprendizagem em ambientes 
colaborativos online. 
Selwyn (2006), partindo do pressuposto de que os teóricos da educação temem 
uma “desconexão” digital, face ao alto nível de uso da Internet, e segundo um estudo 
de caso realizado com estudantes britânicos, aponta que mais da metado dos sujeitos 
sentiu restrições quanto ao seu uso da Internet na escola – a partir de regras, filtros e 
outros sistemas de controle apresentados pela instituição. O autor argumenta ainda 
que os sujeitos entendem tratar-se de uma questão pragmática ao contrário de uma 
imediata alienação das instituições. 
Wood; Mueller; Willoughby; Specht & Deyoung (2005), a partir de um grupo focal 
composto por professores de uma escola secundária, propõem uma análise quanto as 
barreiras e sustentações à integração do computador em suas atividades de sala de 
aula. Conclui que, embora os professores façam uso, não se sentem confortáveis para 
tanto. As questões mais importantes estão relacionadas com o contexto de acesso, 








apresentam uma estrutura para identificação dos impactos individuais e ambientais na 
integração do computador. 
Xie; Ke & Sharma (2008), a partir de um estudo empírico, propõem que os 
resultados quanto ao potencial de reflexão/aprendizagem realizados com a construção 
de blogg (em estrutura de jornal, durante um semestre letivo), apresentam-se mais 
produtivos e confirmam uma maior interação/empenho entre os sujeitos e os 
conteúdos produzidos. 
Considerando tratar-se do contexto de educação brasileiro, apresenta-se a 
seguir um panorama do que tem sido desenvolvido sobre o tema no Brasil e, ao 
mesmo tempo alguns trabalhos em língua portuguesa (realizados fora do Brasil) e que 
trazem alguma contribuição à esta pesquisa. 
Almeida (2002), baseando-se na Teoria Critica da Sociedade (a partir dos 
teóricos da Escola de Frankfurt), propõe uma discussão sobre a relação entre a 
Educação e a Linguagem Visual a partir utilização desta última por professores da 
Educação Infantil e séries iniciais do Ensino Fundamental. Analisa como esses 
professores lêem, compreendem e utilizam a linguagem visual no contexto de sala de 
aula. Partindo de uma referência qualitativa de estudo de caso com grupo focal, 
desenvolveu-se vivências em que pesavam as atividades práticas, discussões e 
aplicação de questionários. Buscou-se investigar a capacidade dos professores em 
realizar leitura critica da linguagem visual. Com isto, verificou-se uma grande 
dificuldade na leitura dos códigos visuais face a ausência de formação para essa 
aprendizagem. 
Aranha (2004), busca fazer uma retrospectiva acerca da invenção do alfabeto e 
do livro impresso como construções de hábitos. Refere-se à construção do hábito de 
leitura e de seus respectivos estilos como algo que advém de uma necessidade, 
inclusive comercial. A questão pontual do autor diz respeito à construção do hábito e 
de estilos de leitura como elementos responsáveis por atribuir uma relação fidedigna 
com a fonte, e que hoje é comparada com o estilo eletrônico, tendo neste último a 
menção de que sua fonte é sempre questionável (não se sustenta a fixidez do leitor, 
do autor e do livro). De Baktin, Barthes, Derrida, Lyotard, Ted Nelson e outros, o autor 
explora os sentidos que o ato e objeto de leitura imprimem ou expressam, conduzindo 
ao sentido lato de co-autoria (polifonia, interação...), fazendo relacionar com a idéia de 








advento do hipertexto/hipermídia, negando as características de “inicio, meio e fim” 
como condições inexistentes, comparadas à poética aristotélica. 
Araújo (2001), apresenta e discute um conjunto de ideias e informações 
enquanto referências para a construção, desenvolvimento e caracterização de cartuns, 
charges e quadrinhos na educação formal e informal. Considera o fato de que a escola 
não incorpora esses meios enquanto linguagem visual, apresentada através do humor 
como princípio educativo. Propõe que através dessa prática, professores e alunos 
sejam encorajados a trasformar o contexto curricular. Parte do pressuposto de que a 
leitura do cartum com a incorporação da alfabetização visual acentua o 
desenvolvimento estético e político, através da atualização do ensino da arte apoiada 
na capacitação docente. 
Canotilho (2002), propõe um estudo, de certa forma exaustivo, acerca do uso da 
palavra e da escrita bem como do seu entendimento nos meios tecnológicos 
(perspectiva histórica e semântica), buscando seguir na direção de uma “pós-palavra”. 
Questões como: o que seria a pós-palavra? A palavra potencializada e dominada no 
mundo digital? Uma fração do hipertexto? Uma sociedade da palavra? Uma relação 
ativa do homem com as coisas? Um jogo formatado em uma ambiente aberto e 
partilhado? Apoiado na hermenêutica, defende tratar-se de uma nova relação com a 
palavra. 
Chueke (2003a; 2003b), propõe, no primeiro artigo, uma alfabetização visual 
para melhor compreender e interagir com as interfaces digitais do futuro. Com base 
nisto, afirma que o sujeito/usuário prescinde de conhecimento e compreensão do que 
está sendo gestado nas interfaces hipertextuais do ciberespaço, através de uma 
linguagem verbo-icônica. Considerando que a semiótica propõe compreender todo e 
qualquer fenômeno, como fenômeno de produção de significado e de sentido,  o autor 
defende a idéia de que se as interfaces web forem planejadas com base nos 
pressupostos semióticos, terão maiores chances de aproveitamento do potencial 
cognitivo do sujeito/usuário. Isto decorre também, para o autor, do fato de que as 
instituições que buscam a sua promoção, através de web sites, não considerarem tais 
pressupostos e desconhecerem o que efetivamente preconiza o design.  
No segundo artigo, o autor reafirma a importância que tem a imagem nos dias 
atuais e aponta para uma grande transição na ordem destas, com o advento das 
novas tecnologias de informação e comunicação e que apresenta uma proposição de 








icônica do ciberespaço quer se sobrepor a estrutura verbal na qual estruturamos a 
nossa ecologia cognitiva, que precisamos de uma nova compreensão sobre um 
elemento imprescindível: a atenção. Para o autor, esta evolui, de acordo com o 
surgimento de novas técnicas e meios de produção – ilustra com a revolução industrial 
e a ascenssão do capitalismo. Assim, defende a idéia de que, com as novas 
tecnologias de informação e comunicação uma nova atenção ou necessidade de 
atenção surge como desafio para os desenvolvedoras de web sites. Acredita que uma 
vez se reconheça e faça uso dos elementos e pressupostos que determinam ou 
norteiam uma boa comunicação visual, através de elementos pregnantes, de modo a 
programar determinadas respostas ao usuário (sintaxe, semiótica). Identificação, 
reconhecimento, interpretação. 
Coelho (2001), defende a existência de uma sintomatologia da condição 
humana, característica das relações não-presenciais e mediadas pelo computador, de  
que o distanciamento e o rompimento do vínculo afetivo são marcas na comunicação 
através desses meios. Apoiada em autores como Sherry Turkle e Hannah Arendt, a 
análise de ‘palavras’ e ‘códigos não-verbais’ são as marcas do homem contemporâneo 
e seus sintomas. Neste trabalho, a preocupação sobre o pensar, o fazer e o sentir, são 
marcados por relações em que a imagem exerce determinação – enquanto 
possibilidade de compreensão das relações. 
Colombo (2002), através das teorias pedagógicas de Jan Amos Comenius e o 
uso das TICs, suscita a questão do labirinto (na perspectiva de Comenius e na 
perspectiva pós-moderna) e as relações com a imagem em ambos os períodos. 
Defende enquanto relação paralela a possibilidade da informação ao alcance de todos, 
bem como a conciliação da prática com a virtualidade. 
Damásio (2004), defende que a literacia visual pode ser descrita como "a 
capacidade de reconhecer, compreender e exprimir correctamente um argumento em 
qualquer medium de expressão visual". Dessa forma, o autor argumenta que a 
capacidade subjectiva de reconhecer a informação e de, subsequentemente a esse 
reconhecimento, utilizar a massa de informação disponível para aumentar o volume de 
conhecimentos possuídos, deve contemplar o ambiente cultural onde se realiza a 
mediatização e a compreensão da informação e, também a constituição e aquisição 









Duarte (2004), propõe refletir sobre a projeção do corpo no ciberespaço, em 
telas e ambientes virtuais, de modo a contemplar sobre os aspectos perceptivos, e que 
prescindem de aprofundamento quanto aos efeitos ocasionados por experiências em 
ambientes virtuais. Chama atenção para as fibras sensitivas, supostamente 
responsáveis por impressões em ambientes virtuais, quando estas predispõem à 
perda de referencia espacial, são elas: exteroceptivas, que trazem impulsos 
provenientes da pele e dos órgãos dos sentidos; as interoceptivas , que trazem 
impulsos provenientes das vísceras; e as proprioceptivas, que trazem impulsos dos 
músculos, tendões e articulações. Com isto, o autor propõe uma análise a partir do 
sistema fisiológico (sensitivo, perceptivo), quanto aos níveis de imersão em  ambientes 
virtuais, apontando especificamente para uma das fibras em questão e que opera com 
o sentido vestibular, de modo a interferir nas sensações espaciais, ou espaço-
temporais. 
Filatro (2003), em uma pesquisa teórico-prática-teórica, sistematiza questões 
relacionadas a arte e tecnologia. Defende que o design instrucional pode valer-se de 
potencialidades apresentadas com as TICs para superar características estáticas e 
padronizadas de ensino, gerando experiências autênticas de aprendizagem na 
Sociedade da Informação. Descreve a aplicação de uma proposta híbrida de design 
instrucional aplicada ao ensino-aprendizagem em ambientes virtuais no contexto 
universitário. 
Gomes (2003), a partir de um estudo realizado no Instituto Nacional de 
Educação dos Surdos, relacionado com as questões das mensagens visuais de jogos 
computadorizados e sua contribuição na aquisição da fala de crianças surdas, propõe 
que a criança, na medida em que exercita o controle do órgão fonador em um 
microfone ligado ao computador, possa também assimilar o conteúdo através de 
respostas visuais geradas em tempo real. Indica que o design (a dimensão visual) 
exerce papel determinante nos resultados objetivados. 
Gomes (2001), defende o desenvolvimento de um olhar crítico sobre as imagens 
difundidas na contemporaneidade (a partir dos meios de comunicação), e aponta 
algumas estratégias para abordar seu uso dentro da sala de aula. 
Macedo (2007), defende que são inúmeras as possibilidades que se tem de criar 
histórias cujas personagens são esses mesmos sujeitos em suas relações com tudo o 
que constitui essas salas de aula, inclusive o que está além do limite de suas paredes. 








um pouco do que são e como se constituem, considerando que as imagens  informam, 
formam e muito podem dizer sobre os sujeitos das salas de aula e o que criam no 
cotidiano. 
Mantovani; Dias & Liesenberg (2006), propõem que um contramovimento 
promove "conteúdos abertos". Um ambiente que foi desenhado para apoiar a 
comunidade escolar na publicação e no compartilhamento de conteúdos para, dessa 
forma, ajudá-la a promover uma educação com parâmetros mais democráticos e 
adequados às transformações em curso é apresentado – a utilização de softwares 
livres, licenças de uso como a creative commons e ou copy left. 
Maynardes (2002), propõe um estudo referente à evolução do discurso e do 
processo de design no contexto tecnológico, social e cultural. Demonstra como o 
design foi influenciado por parâmetros, vículos e limitações, ora servindo como 
barreira, ora como refência. O design é colocado como ativo na tranformação do 
indivíduo e da sociedade, e participante de um contexto que desencadeia ações 
determinantes no comportamento do uso de objetos. Defende que, na 
contemporaneidade, o design assume características determinantes como: processo, 
abordagem metodológica e relação específica com a cultura e a sociedade. Para a 
autora, o design encontra-se diante de um reposicionamento e um redimensionamento 
conceitual e ideológico. 
Melo (2003), defende que as TICs, enquanto nova mídia, tem possibilitado de 
uma forma geral a participação dos sujeitos na sua construção. Face a necessidade 
de desenvolvimento de sistemas interativos que atendam a essa demanda, a autora 
defende que os processos de criação desses sistemas, na perspectiva do design, 
cotempla cada vez mais a participação dos sujeitos/usuários. Propõe uma metodologia 
de design que contempla especificamente o público infantil. A abordagem faz uso de 
técnicas do design participativo (DP), e conceitos da semiótica organizacional (SO). 
Evidencia que as crianças, enquanto usuários dos sistemas, muito pode contribuir na 
construção dos mesmos. 
Moreira & Kramer (2007), abordam o papel das tecnologias da comunicação e 
da informação na educação hoje. Questionam esse papel, discute o que deve ser 
compreendido por qualidade na educação, assim como examina a concepção de uma 
formação, a ser construída nos cursos que preparam professores e gestores, capaz de 
imprimir (uma outra) qualidade à educação e de contribuir para que o uso dos recursos 








emancipação. Argumentam que uma educação de qualidade demanda, entre outros 
elementos, tanto uma visão crítica dos processos escolares quanto usos apropriados e 
criteriosos das novas tecnologias. 
Nadal (2004), defende que com o advento das TICs o desafio que é lançado aos 
sistemas, às escolas – e de modo particular aos professores – reside em saber se 
estão conscientes da importância e da urgência da literacia visual ao nível dos 
professores e dos alunos, e que estratégias pensam desenvolver, nomeadamente nos 
currículos e no estilo de formação ministrada nas escolas superiores de educação, 
para corresponder a uma realidade cultural cada vez mais exigente. 
Oliveira (2007), expressa uma tentativa de compreensão dos processos 
cotidianos de aprendizagens produzidos pelos diferentes modos de inserção dos 
sujeitos nos diversos espaços-tempos de interação social, com o intuito de ampliar o 
entendimento a respeito dos modos e critérios de compreensão do mundo tecidos por 
meio dessas inserções. 
Pereira Júnior (2001), propõe que o papel do design, no desenvolvimento de 
interfaces de usuários dos artefatos computacionais utilizados nos serviços de 
automação do atendimento bancário, inclua a participação dos usuários do referido 
serviço, em processos de criação. Considerando a importância da comunicação 
nesses processos de interação institucionais, o fator inclusão e de responsabilidade 
social, o autor argumenta que a ausência de estratégias dessa ordem têm levado a 
exclusão social dos susuários que não conseguem acompanhar o desenvolvimento e 
a linguagem das tecnologias. O autor aponta a necessidade de novos modelos de 
ensino e prática do design no Brasil. 
Portugal (2003), em um estudo conjunto entre as áreas de design, a IHC-
Interação Humano Computador e a Pedagogia, propõe que, para o desenvolvimento 
de suportes educacionais à distância, a missão do designer é potencializar a 
informação e a comunicação em ambientes virtuais de aprendizagem. Defende que 
são muitos os problemas de informação e de comunicação encontrados nas 
configurações desses ambientes. Apresenta recomendações à luz do design, da 
ergonomia e da pedagogia para o desenvolvimento de interfaces que sejam centradas 
no usuário e nas questões relacionadas aos conteúdos educacionais, de forma mais 
produtiva e interativa. 
Rezende (2003), propõe, com base nos postulados de uma “aprendizagem 








elaboração de um sistema de hipertexto que potencialize a eficiência pedagógica e 
estimule uma série de posturas e ações relacionadas com o aprendizado com a 
imagem em ambientes interativos. Cruza características da juventude atual com as do 
hipertexto – enquanto linguagem – visando uma mudança no contexto de exclusão. 
Rubio (2004), após descrever a emergência e características das novas 
tecnologias de informação e comunicação e suas interfaces gráficas, discorre sobre o 
uso das mesmas no desenvolvimento de aplicações visuais, de modo a reforçar a 
necessidade de uma literacia visual. 
Santos (2002), argumenta que a denominação de design no Brasil sofreu uma 
popularização devido ao uso de ferramentas com a base em elementos pré definidos e 
de fácil recombinação, bem como da grande banalização de conhecimentos e um 
mercado de trabalho afoito por funcionários que consigam dominar máquinas, mais do 
que escrever com códigos visuais (utilizados pelo design). Defende que o design, 
enquanto atividade projetual, cede lugar à arbitrariedade e cacofonia dos códigos. 
Para a autora, hoje a grande produção de códigos com o uso das TICs convida ao 
estudo e reflexão sobre o dialogo entre uma página WEB e a relação com os olhos, 
ouvidos e ritmo do usuário. 
Silva (1999), o design apresenta-se como a interface da contemporaneidade em 
sua forma de desconstrução. A autora analisa WEBsites e impressos e propõe que o 
conceito de interface esteve sempre relacionado com a forma de o humano lidar, no 
tempo em que vive, com a informação. Diferentemente de formais tradicionais (tanto 
para o design quanto para a interface), a autora propõe que a relação com as 
interfaces hipertextuais WEB se apresentam interativas e propícias a uma relação de 
desconstrução de sentidos. 
Souto (2001), ao verificar a relação que se estabelece com a inovação, entre o 
design, a ciência, a arte e a tecnologia, propõe que o ensino do design passa a ser 
avaliado diante das TICs, mais especificamente a partir de uma relação interdisciplinar 
entre o usuário e sua interface no uso de softwares, permitindo a desmaterialização do 
conceito de design na imagem de síntese digital. 
Torres & Chaves (2001), os autores consideram a referência de Abraham Moles, 
de que a imagem se tornou o “novo traço essencial do ato de comunicação”, com a 
diferença do ato de comunicação “velho” no qual ou para o qual, a relação emissor e 
receptor está quase sempre baseada no pressuposto de que ambos detém o 








vetor principal, os sujeitos desconhecem a sua dinâmica e prescindem de uma literacia 
visual. A grande proposta é tentar orientar num sentido de uma leitura cognitiva, não 
menos emotiva, mas que permita a crítica e a conscientização das mensagens visuais. 
Ainda para os autores, face ao desenvolvimento cognitivo, como propósito de ampliar 
este, e em relação ao que tanto se fala nos dias atuais acerca de cidadania, uma 
escola deveria preparar os sujeitos para a comunicação visual.  
Seja por negligência, ou mesmo por falta de despreparo na formação dos 
professores, a verdade é que os mesmos não se atém às imagens e ou mensagens 
visuais em suas atividades cotidianas, como forma de potencializar a educação no e 
com o outro. Neste aspecto o texto apresenta contributos a investigação a que se 
pretende desenvolver, na medida em que traz dados explorativos realizados com 
professores em Portugal (de uma dada turma, de um determinado ano letivo, sem 
formação orientada para a imagem, e confrontados com outros com formação), de 
modo a constatar que os professores vêem a imagem meramente com a função 
decorativa e dissociada de quaisquer outras possibilidades de potencializar a 
mensagem. 
Valente (2005), discute a formação de professores da Rede Municipal do 
Salvador – mesmo contexto educacional em que se baseia o locus desta pesquisa – 
tendo como processo a inserção das TICs no contexto pedagógico. Defende uma 
perspectiva dialética entre teoria e prática como base para a construção do 
conhecimento. Defende a formação permanente e a aprendizagem contínua através 
de alternativas de aprendizagem que propiciem uma visão critica do mundo, refletindo 
e compartilhando saberes em espaços diferenciados. 
Valiante (2001), considera que mudanças efetivas em relação a produção do 
conhecimento estão ocorrendo com o advendo da hipermídia, através da 
interatividade. Defende a potencialização desta, focada na relação usuário-software 
mediada por interfaces gráficas. Aponta para a necessidade de aperfeiçoamento das 
interfaces buscando um maior nível de interação do humano através da produção de 
linguagem e processos cognitivos. 
Em suma, estes trabalhos apresentam um panorama em que consta a 
inquietação sobre o ensinar/fazer design/imagem, refletindo sobre novas práticas em 
contexto de aprendizagem com as TICs; apontam para uma descontrução no cenário 
da leitura e escrita de códigos visuais utilizados pelo design/imagem e em estado de 








em que, também, iniciam uma relação com outros campos do conhecimento numa 
perspectiva interdisciplinar; faz emergir a relação com o corpo e as tecnologias. 
Evidenciou-se através das falas dos pesquisadores que há uma mudança no 
cenário de ensino/aprendizagem da imagem, na medida em que novos recursos e 
meios foram inseridos. Entretanto, constata-se que o professor transita entre a 
criatividade/inventividade e a ausência de formação. Isto reforça em alguns aspectos o 
que foi defendido por Ana Mae Barbosa (Barbosa, 2005) quanto ao desenvolvimento 
do ensino da arte no Brasil – sobretudo sua independência e  pensamento próprios. 
Ao considerar importante este olhar panorâmico sobre o contexto educacional 
brasileiro – durante a itinerância desta pesquisa (itinerância e operativo do 
pesquisador) e enquanto visibilidade do tema em questão – tem-se em consideração 
também a idéia do conhecimento intotalizável, sobretudo com o advento das TICs.  
Além disto, a questão da veracidade da informação, disponibilização de 
conteúdos acadêmicos na rede (atualização de dados, autoria, fontes, etc.), bem como 
as formas e ou mecanismos de busca e a participação de instituições e sujeitos no 
processo de pesquisa, são também aqui considerados. Com o advento das TICs, urge 
que se pense e sistematize formas de pesquisa na e com a rede digital de informação, 
enquanto possibilidades de direcionar o fazer do pesquisador em sua dialogicidade 






                                                      
86 “... Neste caminho de historicidade, houve inúmeros momentos que fizeram da divisão 
(institucional) entre arte e ciência, a expressividade da ruptura entre, de um lado, o predomínio da escrita 
metodológica na ciência e, de outro, a relevância das manifestações imagéticas e sonoras na arte. Apesar 
de inúmeros movimentos filosóficos terem defendido a idéia da paridade entre signos de características 
sonoras, imagéticas e verbais, que estaria presente em todo processo reflexivo, a verdade sempre esteve 
associada à colusão institucional de que somente a escrita, fruto da leitura de textos consagradamente 
científicos, poderia representar a condição máxima do juízo analítico… Nesse início de século, temos 
possibilidades, quase ilimitadas, de desenvolvermos uma metodologia hipermídiática de pesquisa 



































2. CIBERESPAÇO E NOVAS ECOLOGIAS 
2.1. UM ESPAÇO EM FORMAÇÃO 
A emergência do ciberespaço, espaço não/físico e desterritorializado que advém 
do entrecruzamento das redes digitais de informação ou TICs, nomeadamente, a 
Internet/WEB, tem engendrado significativas mudanças na dinâmica da vida 
contemporânea: sociedade, cultura e sujeito. Mais especificamente, tem alterado o 
pensar/comportar-se na economia, trabalho, educação, comunicação, lazer, etc., a 
partir de um novo contexto de interação e troca, relacionamento e aprendizagem. Esse 
contexto, por sua vez, centra-se na lógica de um novo modelo de comunicação, 
informatizado, de bit e byte de dados.  
Entende-se que, 
“O modelo informatizado, cujo exemplo é o ciberespaço, é aquele onde a forma do rizoma 
(redes digitais) se constitui numa estrutura comuinicativa de livre circulação de mensagens, agora 
não mais editada por um centro, mas disseminada de forma transversal e vertical, aleatória e 
associativa. A nova racionalidade dos sistemas informatizados age sobre um homem que não mais 
recebe informações homogéneas de um centro ‘editor-coletor-distribuidor’, mas de forma caótica, 
multiderecional, entrópica, coletiva e, ao mesmo tempo, personalizada.” (Lemos, 2002: 85) 
Para esse novo modelo, as mudanças sócio/culturais são tão significativas 
quanto as mudanças ocorridas na transição entre a “oralidade primária” e a “oralidade 
secundária” (Lévy, 1993). Ou ainda em outros períodos e formas de compreensão da 
história e evolução do humano, através da sua interação com o meio, produção de 
conhecimento e desenvolvimento de objetos técnicos (Toffler, 2001; Laurentiz, 1991; 
Santaella, 1997/2002 – dentre outros)87. Assiste-se, com o advento das TICs e do 
ciberespaço, o gestar de uma nova ecologia do pensamento (Varela, 2003; Guattari, 
2004; Lévy, 1993; 1999). 
Comparado a outras tecnologias ou agentes sociotécnicos, o advento do 
ciberespaço tem alcançado um crescimento exponencial e um certo grau de aceitação 
                                                      
87 Resumidamente, Alvin Toffler propõe compreender a evolução do humano a partir de três 
períodos denominados respectivamente de “Primeira, Segunda e Terceira Onda”; Paulo Laurentiz, propõe 
a divisão em períodos denominados por ele de “período Místico, Idade Antiga, Idade Média e período 
Industrial Materialista”, este último, subdividido em “ciclo Pré-Industrial, Industrial-Mecânico e, 








e uso que, em relação ao Rádio e à TV, por exemplo, permite pensá-lo não como um 
fenômeno de popularização88 mas, de incorporação à vida cotidiana e, sobretudo, à 
possibilidade de participação dos sujeitos na produção/difusão da informação, 
conhecimento e aprendizagem, através de um “faça você mesmo” – uma lógica 
imperativa na relação ensino/aprendizagem que conduz a um aprender/fazendo.  
No processo de conversão da “vida” e das “coisas” do mundo físico e territorial, 
para um outro, virtual ou de síntese de bit e byte de dados, percebe-se uma 
transformação nos modos do fazer – operativo – não somente creditados à rapidez ou 
velocidade com que se efetuam determindas funções ou se processam dados e 
informações. Para além da relação com o tempo e a duração, nota-se uma outra 
importante: a relação com o espaço. Notadamente uma relação com o espaço, cuja 
interface é cada vez mais intuitiva, inteligente ou inexistente89. 
Nessa relação, aquilo que se constitui enquanto referencial cartesiano do 
concreto, palpável, por vezes visível não somente aos olhos mas, ao tato – comum ao 
universo fisicalista – cede aos apelos da imaginação e da interação dos sentidos ao 
                                                                                                                                                             
conhecimento através da imagem, há a divisão em períodos “Pré-Fotográfico, Fotográfico e, Pós-
Fotográfico”. 
88 Comparado ao Rádio e à TV, a Internet cresceu exponencialmente em menos tempo e, hoje, 
com pouco mais de uma década, é o meio de informação e comunicação mais utilizado pela população 
mundial (horas/dia). Segundo dados estatísticos da Pesquisa Nacional por Amostra de Domicílios, 
realizada pelo IBGE- Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística e o CGI-Comitê Gestor da Internet no 
Brasil no ano de 2007, e apresentado à Cúpula Mundial da Sociedade da Informação (World Summit on 
the Information society-WSIS), sobre o percentual de domicílios com alguns bens e serviços de acesso à 
informação e comunicação, os dados confirmam que:  98% da população possui TV em casa; 89% possui 
Rádio; 74% possui Telefone Móvel Celular e 45% possui Telefone Fixo; 24% possui Microcomputador e 
17% o possui Ligado à Internet.  A pesquisa revela, ainda, quanto a população que acessa a Internet, que 
89% usa para comunicação, 88% para o lazer, 87% para busca de informações e serviços online, 73% 
para treinamento e educação e, 18% para banking. Embora estes dados demonstrem que ainda há um 
percentual reduzido, no que diz respeito à posse das TICs (numa perspectiva de inclusão digital), 
demonstra como estas vêm sendo velozmente incorporadas pela população quando comparadas à outras 
tecnologias, como o Rádio e a TV em seu tempo, considerando inclusive o crescimento demográfico. 
Quanto ao local de acesso à Internet (apenas de um lugar) a pesquisa aponta para o seguinte: 40%, 
acessam do domicíliio em que moram; 24%, acessam do local de trabalho; 15%, acessam de um 
estabelecimento de ensino; 24%, acessam na casa de outra pessoa; 6% acessam de um centro público 
gratuito; 49%, acessam de um centro pago; e 2%, acessam de outro local (CGI-Brasil, 2008). Ver mais 
informações em: http://www.cetic.br/tic/2007/indicadores-cgibr-2007.pdf acessado em 02/07/2008. 
Segundo estudos do Interactive Advertsing Bureau (IAB), cerca de 33 milhões de brasileiros acessam a 
Internet (dados do mês de Julho/2007). Segundo o IAB,  até o final de 2007 o Brasil deverá chegar a 
marca dos 37 milhões de usuários da Internet, quer seja em função do barateamento dos custos de um 
microcomputador, ou mesmo do acesso a banda larga, quer seja a partir de iniciativas do Governo Federal 
em prol de uma inclusão digital (IAB, 2007) – ver: http://www.iabbrasil.org.br/ acessado em 12/07/2007.  
89 Kerckhove (1997), Lemos (1998; 2002), Negroponte (1995) e Jhonson (2001) defendem a 
evolução da interface juntamente com a evolução das TICs rumo a um nível zero, ou inexistente, dada a 








apresentar-se como um devir: por vezes (re)apresentação e ou simulação do que 
existe no mundo físico e territorial; por outras, passível de vir a existir. O virtual.90 
No ciberespaço, e sob o efeito da atualização produzido pelo virtual, as 
entidades espaço e tempo se fundem em espaço/tempo/real, a partir de processos de 
interação online mediados por interfaces hipertextuais da WEB. Ou seja, em uma teia 
de computadores interligados ao mesmo tempo, a partir de espaços territoriais 
diferentes, representados por sujeitos/usuários diferentes, a informação altera 
constantemente os estados do existir/não existir, acontecer/não acontecer, ser/não 
ser, estar/não estar, ter/não ter, etc. 
A interface hipertextual WEB que permeia toda a teia é predominantemente 
visual. De uma forma geral, (re)apresenta os pontos interligados a partir de textos, 
imagens fixas e ou animadas e sons através de links – portas virtuais que conduzem a 
outras portas (ou outros documentos hipertextuais, sempre constituídos por textos, 
imagens fixas e ou animadas e sons) (Lemos, 1998; 2002). 
Esse verdadeiro emaranhado, que difere da teia de aranha quando esta é linear 
e geometricamente simples, destaca-se como representação de um espaço de fluxos 
(Castells, 2002); rizoma (Deleuze & Guatarri, 1995; 2004); labirinto (Rosenstiehl, 1988; 
Machado, 1997); retribalização do mundo (Maffesoli, 1987;1995;2001); da 
cibersocialidade (Lemos, 2002); espaço e lógica do ligar-se/desligar-se (Bauman, 
2001;2004; Miranda, 2005a/b); da geração dos screen agers (Rushkoff, 1999); 
segunda pele (Kerckhove, 1997); da inteligência coletiva (Lévy, 1997); de tecnologias 
do espírito (Sfez, 2000); ou ainda da realidade ampliada (Cadoz, 1997), enquanto 
possíveis denominações e ou possibilidades de caracterização e compreensão do 
ciberespaço – dentre tantas outras – numa perspectiva que comporta sociedade, 
cultura e sujeito, independentemente de pertencerem ou concordarem com a mesma 
linha de pensamento.  
Decerto, uma nova estrutura que reflete um pensar pós-cartesiano e que argui 
em defesa dos sistemas complexos, defendido por autores como Prigogine (1996), 
Capra (1986), Morin (2000), Maturana (1997), Varela et all (2003), Leff (2001), 
Bachelard (1995), Santos (1998; 2001), Bourdieu (2001; 2004) e outros. 
                                                      
90 Muitos são os autores que discutem o virtual, enquanto proposição teórica que define as novas 
tecnologias de informação e comunicação. Destacam-se, entre eles, Pierre Lévy (o que é o virtual?, 
1996); Paul Virilio (o espaço critico, 1993) e Claude Cadoz (realidade virtual, 1997). Neste estudo, para 
efeito de análise dos ambientes virtuais, adota-se o conceito de “(re)apresentação”, um apresentar-se 









Para Manuel Castells (2002), com o advento da “Sociedade da Informação” e a 
transformação desta em uma “Sociedade em Rede” os sujeitos vivem interligações em 
suas ações cotidianas, na perspectiva do que ele denomina de “espaço de fluxos”. 
Com o advento das TICs, países, regiões e cidades se interconectam a partir de uma 
arquitetura de formação de redes, em que serviços avançados (consultoria, finanças, 
seguros, coleta de informações, gerenciamento de sistemas, etc.), centros produtores 
e mercados interagem e integram-se constituindo-se uma “cidade global”. 
Para o autor, que considera ser o espaço o organizador do tempo na Sociedade 
em Rede, as formas de vida urbana na contemporaneidade descentralizam-se em 
serviços avançados, novos espaços industriais, domicílio eletrônico ou teletrabalho, 
tudo isto compondo a “cidade global”, enquanto processo em detrimento de lugar, 
permeada por um fluxo de capital, tecnologia, informação, imagens, sons e símbolos 
(Castells, 2002:403-438).   
Assim, o autor propõe a denominação de “espaço de fluxos”, pois “...o suporte 
material dos processos dominantes em nossas sociedades será o conjunto de 
elementos que sustentam esses fluxos e propiciam a possibilidade material de sua 
articulação em tempo simultâneo...”, ou seja, “o espaço de fluxos é a organização 
material das práticas sociais de tempo compartilhado que funcionam por meio de 
fluxos” (Castells, 2002:436). 
Segundo o autor, “a infra-estrutura tecnológica que constrói a rede define o novo 
espaço como as ferrovias definiam as ‘regiões econômicas’ e os ‘mercados nacionais’ 
na economia industrial...” (Castells, 2002:502)91. Na medida em que difunde-se a 
comunicação mediada por computadores em redes telemáticas, enquanto processos 
de interação e troca – embora de forma irregular e em descrepâncias – os sujeitos 
estabelecem interação entre si e reforçam, com isto, a dimensão global do espaço de 
fluxos. Para o autor, o espaço de fluxos é constituído por três camadas: 1) de 
“impulsos eletrônicos”; 2) de “nós” ou “pontos de comunicação”; 3) da organização em 
“elites gerenciais” e não mais em classes dominantes (Castells, 2002:501-505). 
Ou seja, 1) pensar a eletrônica enquanto infra/estrutura material das TICs que 
subsidia o espaço de fluxos entre o físico/territorial e o virtual; 2) os nós que são 
construídos deliberadamente a partir da emergência de novas zonas de produção, e 
                                                      
91 Pode ser feito uma referencia ao autor Peter Drucker (2000), quando este menciona ser o 
comércio eletrônico, o vetor do desenvolvimento das redes virtuais, sobretudo quando comparado com a 








que se transformam em pontos de interlligação no espaço de fluxos; e 3) a 
fragmentação das identidades aistóricas da arquitetura, moda, produtos e 
comportamentos, que se tornam identificáveis em todo o mundo a partir de um estilo 
de vida cada vez mais homogêneo. Com isto, o que propõe Castells quando expõe 
sobre as formas de vida, o Ser, a cidade e o lugar em uma Sociedade em Rede é, 
sobretudo, a possibilidade de um caminhar mais compassado, (con)junto, entre as 
“realidades” que (co)existem no espaço de fluxos, pois “a menos que, 
deliberadamente, se construam pontes culturais e físicas entre essas duas formas de 
espaço, poderemos estar rumando para a vida em universos paralelos, cujos tempos 
não conseguem encontrar-se porque são trabalhados em diferentes dimensões de um 
hiperespaço social” (Castells, 2002:501-505). 
Gilles Deleuze e Félix Guattari (1995; 2004), defendem que no processo de 
evolução de uma cultura capitalista (leia-se, informacionalista), evolui também um 
desejo humano em “tecer” novas redes para o pensar, estruturando-o em um tempo 
que o suporte e o encontre enquanto demanda. Dado o avanço do capitalismo 
enquanto projeto e estrutura de poder, uma outra estrutura, a da sociedade, cultura e 
sujeito busca novas significações enquanto linha de fuga. 
Deleuze e Guattari argumentam que o mundo se tornou um “caos”, embora a 
idéia de livro (como imagem) ainda persista enquanto representação do próprio 
mundo. Para os autores, o livro, embora fasciculado, é ainda dicotômico, dual, 
complementar na relação sujeito/objeto e, assim, não representa a atual condição 
caótica. Dessa forma, a imagem que propõem para o mundo contemporâneo deve ser 
a de um “rizoma”. As plantas e os animais são rizomáticos: raízes, tubérculos, bulbos; 
matilhas, ninhos, formigueiros. Os rizomas também o são, para o bem ou para o mal: 
“a batata e a grama, a erva daninha” (Deleuze & Guattari, 2004:15). 
O rizoma, segundo os autores, apresenta os seguintes princípios: 1 e 2) 
“conexão e heterogeneidade”, pois qualquer parte de um rizoma pode e tem que se 
conectar. De forma diversa, com modos diversos de codificação; 3) “multiplicidade”, ou 
seja, a capacidade de reconhecer o múltiplo enquanto tal, substantivo, que não é 
apenas “Um”, sem que seja sujeito ou objeto, “apenas determinações, grandezas, 
dimensões”; 4) “ruptura assignificante”, o rizoma pode ser quebrado em qualquer 
ponto e retomado segundo esta, aquela e outras linhas; 5 e 6) “cartografia e de 
                                                                                                                                                             
eletrônico enquanto infra/estrutura tecnológica que também subsidia uma indústria cultural de informação 








decalcomania”, posto que o rizoma é “mapa e não decalque”, pois o mapa é aberto e 
pode se conectar a partir de toda e qualquer linha, modificando-se, adaptando-se. 
Na perspectiva do “rizoma”, se o livro pretende-se ainda imagem, enquanto 
representação do mundo, necessário “...seria espalhar o que quer que fosse sobre 
esse plano de exterioridade, numa página só, numa mesma praia: acontecimentos 
vividos, determinações históricas, conceitos pensados, indivíduos, grupos e formações 
sociais” (Deleuze & Guattari, 2004:20-21).  
Ainda segundo os autores, 
“...o livro não é imagem do mundo, segundo uma crença enraizada. Faz rizoma com o 
mundo, há evolução aparalela do livro e do mundo, o livro garante a desterritorialização do mundo, 
mas o mundo produz uma reterritorialização do livro, que se desterritorializa por sua vez, ele 
próprio, no mundo (se for capaz e se puder)” (Deleuze & Guattari, 2004:25-26). 
Usando a idéia de rizoma, é possível refletir sobre a relação virtual/real, 
ciberespaço e espaço físico e territorial, considerando que em parte são mundos 
paralelos, em outro momento se retroalimentam e são, assim, interdependentes 
enquanto possibilidade de leituras. São, ainda, complementares, metamorfoseiam e se 
bifurcam enquanto identidades espaciais possíveis. 
A partir da grande metáfora grega do labirinto, o autor Pierre Rosenstiehl 
contribui para o entendimento do ciberespaço – também caracterizado como uma 
hipermídia. Para Rosenstiehl (1988:252-3), três são os traços que podem definir um 
labirinto: 1) que “convida a exploração”, e o sentimento de estar no ciberespaço surge 
como um convite para explorar e conhecer o intotalizável; 2) o fato de tratar-se de uma 
“exploração sem mapa”, pois ainda que algumas estruturas hipertextuais apresente o 
que comumente se conhece como “mapa do site”, esta não é a condição de segurança 
em estar no “glocal” do ciberespaço, ou seja, não há como evitar a errância ao 
navegar entre o local que dispõe de um mapa, e ao mesmo tempo o global a que ele 
remete, através de diversos links que dão acesso a outros locais não necessariamente 
com mapa e decerto sem a certeza de retorno ao ponto inicial; 3) o labirinto sugere 
uma “inteligência astuciosa”, da qual o usuário lança mão para não cair nas 
armadilhas de suas bifurcações e entrecruzamentos, ou seja, a intuição, quer sob o 
auxílio de interfaces inteligentes, quer ainda sob o impulso de querer livrar-se do 
trágico sentimento de sentir-se perdido, faz com que supostamente os 
sujeitos/usuários criem estratégias de mapas visuais, registros de itinerância, ou 









Para Arlindo Machado (1997), a hipermídia ou o ciberespaço apresenta-se como 
mimetismo da complexidade – enquanto sistema natural de interação, ou de 
inter/relações. Desta forma, o labirinto surge como metáfora para entendimento desse 
complexus, uma vez que, para o autor,  
“Na sua forma mais avançada e limítrofe, a hipermídia seria algo assim como um texto 
verbo-audiovisual escrito no eixo do paradigma, ou seja, um texto que traz dentro de si várias 
outras possibilidades de leitura e diante do qual se pode escolher dentre várias alternativas de 
atualização. Na verdade, não se trata mais de um texto, mas de uma imensa superposição de 
textos, que se pode ler na direção do paradigma, como alternativas virtuais da mesma escritura, ou 
na direção do sintagma, como textos que correm paralelamente ou que se tangenciam em 
determinados pontos, permitindo optar entre prosseguir na mesma linha ou enveredar por um 
caminho novo”. (Machado, 1997:146-7) 
Machado argumenta com isto a idéia de uma polifonia dos sentidos, tecida na 
trama virtual entre sujeitos/usuários, sem necessariamente haver uma distinção entre 
autor e leitor. Sem que predomine a idéia de acabado e totalizável. 
Ao analisar as proposições apresentadas por Rosenstiehl (1988), acerca do 
labirinto, Arlindo Machado comenta que, “se o labirinto é a metáfora da hipermídia, a 
metáfora do labirinto poderia ser o próprio pensamento. Pensar, num certo sentido, é 
também percorrer um labirinto (de idéias, de memórias, de criações da imaginação, 
etc.), é investigar exaustivamente e descobrir alternativas, é ainda explorar as várias 
possibilidades e examinar o problema de todos os seus ângulos” (Machado, 
1997:150). Ou seja, é pensar como pensam as “mentes” de silício. Para Machado, 
“Ao contrário do que imaginavam os gregos, o labirinto cretense não era uma prisão ou uma 
máquina de guerra, mas exatamente uma arquitetura representativa da clompexidade máxima que 
a imaginação do homem da Antiguidade podia conceber e servia também de espaços para festas 
e jogos. A saída não era propriamente um problema para o visitante. Na mitologia grega, Dédalo 
escapa de seu próprio labirinto voando por cima dele com suas asas de cera, mas os cretenses 
podiam simplesmente pular os muros, como o moderno navegante da hipermídia pode ‘clicar’ o 
botão Quit e desistir do percurso. O problema, na verdade, era como avançar sem perder-se: o 
labirinto funcionava, portanto, como um desafio para medir a astúcia do visitante. Nese sentido, o 
labirinto existia para ser percorrido e, de prefêrencia, para ser percorrido como um todo, ou pelo 
menos no maior número de encruzinlhadas, de modo a explorar ao máximo suas possibilidades”. 
(Machado, 1997:149) 
É também no labirinto cretense em que as máscaras dos sujeitos – tanto da 
Idade Antiga, quanto da contemporaneidade – se fazem presente para a celebração 
dos ritos de passagem – comuns de uma nova forma de Ser/Estar em sociedade. 
Para Michel Maffesoli, essa nova forma de Ser/Estar é denominada de 
“socialidade”. O autor afirma que a socialidade existiu desde as sociedades primitivas, 
através dos ritos e festas, tornando-se, com o advento das sociedades industriais, em 
uma sociabilidade caracterizada pelo individualismo. Entretanto, para o autor, a 








enfatiza o presente, “aquilo que é”, sem, contudo, preocupar-se no que “deve ser” 
(Maffesoli, 1987).  
A socialidade contemporânea é marcada por uma ruptura da individualidade 
(sem que sujeitos individualistas deixem de existir), sendo “formada”92 por “personas” 
ou “identificações sucessivas”. Nela, o sujeito contemporâneo é conduzido a agregar 
no, com e pelo outro, através de um processo denominado pelo autor de 
“retribalização do mundo”. 
É possível entender o processo agregador/tribalista a que se refere Maffesoli 
como algo emblemático. Pólos que se atraem superficialmente gerando uma 
sociedade de novas tribos, para as quais o fator agregação também é superficial, pois 
não há desejo em comprometer-se, apenas viver o “aqui e agora” (presenteísmo e 
hedonismo). Se em um dado momento as TICs contribuem e ou potencializam a 
aproximação “virtual”; por outro, não estariam contribuindo e potencializando uma 
aproximação cada vez menor no sentido bíblico? Ou seja, uma promoção do encontro 
físico/presencial e territorial cada vez menor. Um estar junto, (con)viver, cada vez 
menor. 
André Lemos (2002), com base na obra de Michel Maffesoli e sobre o advento 
do ciberespaço e de uma cibercultura – pautada nos conceitos que definem a 
socialidade contemporânea – propõe a denominação de “cibersocialidade”, ou “a 
sinergia entre a sociedade contemporânea e as novas tecnologias do ciberespaço” 
(Lemos, 2002:87). Para o autor, os mini/conceitos propostos no conjunto da obra de 
Mafessoli, 
“vão pontuar todos os campos da cultura contemporânea, não só a cibercultura 
(comunidades virtuais, jogos eletrônicos, imaginário cyberpunk, cibersexo, realidade virtual, 
ciberespaço), mas todos os acontecimentos quotidianos, todas as formas de agregação (banal, 
festiva, esportiva, mediática) que marcam as sociedades contemporâneas”. (Lemos, 2002:87)  
Isto, afirma ainda o autor, são marcas indiscutíveis para compreender a relação 
entre as TICs e a sociedade contemporânea pois, 
“As tecnologias do ciberespaço vão potencializar a pulsão gregária, agindo como vetores de 
comunhão, de compartilhamento de sentimentos e de religação comunitária. No ciberespaço, a 
maior parte do uso deve-se a atividades socializantes como chats, grupos de discussão, listas, 
muds, icq, entre outros (ressalta-se aqui a existência do Second Life, You Tube, blogs, 
fotologs, videologs, etc.). Na cibercultura, o ciberespaço é uma rede social complexa, e não 
                                                      
92 No conjunto da obra de Maffesoli alguns conceitos são tomados de empréstimo, como o de uma 
sociedade que tem uma “forma” e que pode dar “forma” (Simmel, 1990), bem como os mini/conceitos 
que o próprio autor desenvolve, tais como “persona”, “identificações sucessivas”, “retribalização do 









somente tecnológica. Isto mostra que a tendência comunitária (tribalismo), a ênfase no presente 
(presenteísmo) e o paradigma da estética (ética da estética) podem potencializar e ser 
potencializados pelo desenvolvimento tecnológico”. (Lemos, 2002:92) 
Para André Lemos, em uma era ciber, na qual as modalidades do Ser/Estar 
convivem em plena simbiose com a técnica (ciberespaço, cibercidade, cibercorpo, 
ciberaprendizagem, ciberarte, cibersexo, ciber/raves, etc.), é mister compreender que 
as tecnologias são utilizadas como prática da socialidade. Assim como existem 
agregações tribais de cyberpunks, adeptos de jogos eletrônicos, integrantes de 
alguma lista de discussão, fórum ou qualquer outra comunidade virtual, existem 
também as redes que integram e politizam pedofilia, racismo, nacionalismo, religião, 
narcotráfico, pirataria, psicofármacos, etc. 
Douglas Rushkoff (1999), propõe que para entender a cultura de um mundo em 
transformações radicais e aceleradas – sobretudo em função do advento dos media e 
das TICs – é preciso atentar para a cultura/linguagem (pensar/comportar-se) de uma 
geração denominada por ele de “screenager”. Para o autor, 
“O ‘screenager’ moderno – a criança nascida numa cultura mediada pela televisão e pelo 
computador – interage com seu mundo de maneira tão dramaticamente diferente da de seu avô 
quanto a primeira criatura dotada de visão com relação ao ancestral cego, ou a criatura alada com 
relação aos antepassados presos à terra”. (Rushkoff, 1999:09) 
O autor, que usa a denominação “era do caos” para situar a cultura dos 
screenager, defende que essa geração, também denominada de “filhos do caos”, é 
fruto de um processo de “retribalização” em que o fator de “agregação” conduz a 
formação de identidades instáveis. Fruto de uma geração marcada pela 
não/linearidade e pela descontinuidade, o screenager constitui tribos que preferem o 
snowboard ao esqui; o skate ou mesmo surfar na TV ao invés do surf em ondas do 
mar; podem adotar a linguagem dos grafites, hip hop, heavy meta,l etc., pois transitam 
entre telas eletrônico/digitais e as ruas das cidades, marcados quase sempre por um 
fascínio em correr riscos. Segundo Rushkoff, também podem ser (para o bem ou para 
o mal) góticos, geeks, adeptos dos RPGs e/ou das ruas, dos avatares93 (reais e 
virtuais), dos MUDs94. 
                                                      
93 O termo "avatar", segundo a mitologia hindu, tem o significado de uma transfiguração – prática 
bastante comum aos adeptos de RPG. No contexto do ciberespaço é utilizado para representar corpos 
virtualizados que, "incorporados" pelos usuários, muitas vezes assumem múltiplas identidades na 
interação propiciada pelos mundos virtuais (Prado, 2002: 25). 
94 A subcultura gótica ou o atual estilo cibergótico (também denominado de dark para alguns) 
pode ser compreendido a partir de um comportamento criado a partir de várias raízes paralelas (o hippie e 
o punk, por exemplo). Os góticos são identificados por gostarem do preto, usarem acessórios como 
piercings (de acordo com o tipo e lugar, simbolizam o tipo de sofrimento e dedicação à cultura). Ouvem 
músicas que estandartizam a decadência, hedonismo, niilismo e o sombrio. Ver, Revista Carcasse, 









“Ironicamente, nossos filhos já começaram a se mexer. Estão nos indicando o caminho da 
evolução para além do pensamento linear, dualismo, mecanicismo, hierarquia, da metáfora e do 
próprio Deus, para uma cultura dinâmica, holística, animística, imponderada e recapitulada. O caos 
é seu ambiente natural”. (Rushkoff, 1999:296) 
O autor defende que ao invés de entrar em pânico diante dos exemplos que se 
seguem na cotidianidade que alterna entre telas e ruas, joysticks e raps, os sujeitos se 
proponham a uma adaptação a uma realidade híbrida (do real e do virtual). 
Zygmunt Bauman (2001; 2004), em sua obra sobre a liquidez dos tempos 
atuais95, propõe refletir que em tempos de conexão em rede, as formas de vida se 
assemelham ao processo eletrônico-digital do “ligar-se” e “desligar-se”. Quer seja a 
partir de um movimento ou fluxo efêmero, que ora se apresenta com o deslocamento 
de mensagens (telemática); quer ainda, e cada vez mais, com a velocidade de 
deslocamento e de mudanças no e do corpo/objeto (telêmica). 
O autor refllete sobre as relações (sobretudo as mediadas pelas TICs) e afirma 
que, 
“Todo o mundo já viu, escutou e não conseguiu deixar de entreouvir a conversa de outros 
passageiros no ônibus falando sem parar em seus telefones. Há homens de negócios ávidos por 
se manterem ocupados e parecerem eficientes – ou seja, por se conectarem a tantos celulares 
quanto possível e mostrarem que de fato existem muitos deles prontos a receber sua chamada. Há 
dolescentes e jovens de ambos os sexos dizendo a alguém, em casa, por que estação haviam 
acabado de passar e qual seria próxima. Você pode ter tido a impressão de que eles estavam 
contando os minutos que os separavam de seus lares e mal podiam esperar para estar com seus 
interlocutores em pessoa. Talvez não lhe tenha ocorrido que muitas dessas conversas 
entreouvidas não eram ouvertures de conversas mais longas e substantivas que prosseguiriam em 
seu lugar de destino – mas seus substitutos. Que essas conversas não estavam preparando o 
terreno para a coisa real, mas eram, elas próprias, exatamente isso: a coisa real... Que muitos 
desses jovens ávidos por dar seus paradeiros a ouvintes invisíveis iriam dentro em breve, logo que 
chegassem, correr para seus próprios quartos e trancar as portas”. (Bauman, 2004:83) 
                                                                                                                                                             
subcultura do eletrônico/digital, sobretudo a Internet. Despreendem seu tempo a jogos eletrônicos e 
programação de uma forma geral. São, com frequência, adeptos do Role/Playing Games (RPG). Este 
último, trata-se de um jogo de interpretação de personagens em que se define cenários, épocas, figurinos 
etc., e os atores, como em um teatro, procuram dar liberdade a seus personagens, vivendo mundos 
imaginários, quer em um jogo presencial, quer seja em um jogo virtual de computador (Telles, 2007). Os 
MUDs – multi-user dungeon – são ambientes virtuais de RPG multijogadores (Lemos, 1998). É possível, 
ainda, incluir mais tribos à geração do screenager, a saber: cyberpunks, ou “os precursores da 
cibercultura, criando a contracultura digital...”; phreakers e hackers, ou “os primeiros e verdadeiros 
cyberpunks de rua”, sendo os phreakers denominados de “piratas do telefone” e os hackers como sujeitos 
que são “contra o poder industrial e contra as companhias que controlam e detêm o monopólio das 
telecomunicações...”; os crackers, ou “a versão negra dos hackers”; os cypherpunks, ou “tecno-
anarquistas que lutam pela manutenção da privacidade no ciberespaço através da difusão de programas de 
criptografia de massa...”; os ravers, ou que “através da música tecno, misturada ao hedonismo do corpo e 
do espírito pela dança, une-se o primitivo ao tecnológico”; os zippies, ou Zen Inspired Pagan 
Professinals, que “representam a fusão entre os hippies e ravers, entre o flower power e as tecnologias 
cibernéticas, deixando de lado o medo ou rejeição naturalista das tecnologias; e por fim, os otakus, ou 
“coletores e colecionadores de informação nos seus mais variados formatos (monstros, ídolos, bonecas, 
vídeo erótico etc.)”, recusando-se a sair da adolescência (Lemos, 2002:215-255). 








Para Bauman, a sociedade contemporânea, na medida em que vive cada vez 
mais sob ameaças e premonições (quer advindas do meio transformado, como 
doenças e epidemias; quer seja enquanto resultado dos avanços e desenvolvimento 
tecnológico, como a solidão), é a mesma sociedade que se contradiz ao falar dos 
prazeres do convívio. O autor analisa as relações mediadas pelas TICs, em especial o 
namoro pela Internet, e afirma que a efemeridade e fluidez que caracterizam essas 
relações de namoro, representam o medo do envolver-se, engajar-se e, 
consequentemente, sofrer. Logo, as relações de namoro pela Internet são 
emblemáticas da sociedade contemporânea pois, 
“Terminar como se deseje – instantaneamente, sem confusão, sem avaliação de perdas e 
sem remorsos – é a principal vantagem do namoro pela Internet. Reduzir riscos e, 
simultaneamente, evitar a perda de opções é o que restou de escolha racional num mundo de 
oportunidades fluidas, valores cambiantes e regras instáveis. E o namoro pela Internet, ao 
contrário da incômoda negociação de compromissos mútuos, se ajusta perfeitamente (ou quase) 
aos novos padrões de escolha racional”. (Bauman, 2004:85) 
Contudo, o autor afirma que, 
“A responsabilidade por eliminar essas condições não pode ser atribuída à porta virtual do 
namoro eletrônico. Muito mais tem acontecido no caminho em direção à líquida e individualizada 
sociedade moderna para tornar os compromissos de longo prazo pouco numerosos, o 
engajamento a longo prazo uma rara expectativa e a obrigação de assistência mútua incondicional 
uma perspectiva que nem é realista nem percebida como digna de grandes esforços”. (Bauman, 
2004:86)  
Por outro lado, também afirma que nessa sociedade, em vez de relatar 
experiências e expectativas a partir de denominações como “relacionar-se” e 
“relacionamentos”, os sujeitos na contemporaneidade falam cada vez mais em 
“conexões”, ou “conectar-se” e “ser conectado”, optando também por falar em “redes” 
– ou network – ao invés de parceiros. 
O autor José A. Bragança de Miranda (2005a), analisa o contexto do 
ciberespaço sob a ótica de um histórico e eterno “ligar-se” apresentando o que chama 
de “elementos para uma genealogia das ligações” – propondo, inclusive, um pensar 
sobre a técnica, enquanto primeiro fenômeno de ligação entre o humano e a natureza 
– de modo que, para ele, o mundo ocidental vive a condição do “ligar-se” ameaçado 
pelo pânico de uma “desligação total”.  
Para o autor, ao transitar entre as redes de ligação, entre o on-line e o off-line, 
tem-se exposta a crise de identidade do sujeito contemporâneo, pois trata-se de uma, 
“Salutar ironia que não apaga a sensação de que algo de decisivo está em causa quando 
surgem defesas do <<pós-humano>>, do cyborg ou dos mutantes; quando o real se torna numa 
imagem virtual; quando as máquinas se biologizam e o biológico se tecnologiza. Os entusiastas do 
híbrido acertam tão somente porque uma barreira milenar está a ser tocada, aquela que separava 








E ainda que, 
“A identidade é um efeito de ligações que desapareceram de visibilidade, mas que estão 
paradoxalmente presentes na forma da sua ausência, podendo sempre voltar à frente”. (idem, 
ibidem) 
 Segundo Bragança de Miranda (2005a), entre o “ligar-se” e “desligar-se”, o ser e 
o não ser, a tecnologia na contemporaneidade tem assumido o papel determinante da 
própria experiência. O que até então se configurava como algo inerente às 
capacidades humanas, a partir de referenciais que regulamentam, legislam e instruem, 
hoje, argumenta o autor, vive-se uma suposta “incosnciência” de que “para ligar-se, é 
preciso desligar-se”, “...originar outras ligações, pois ligar é preciso” (Miranda, 
2005a:04).  
Em outro texto, pontua o autor: “Na medida em que o que está em causa é a 
qualidade humana das relações, o problema é basicamente político. As artes permitem 
recriar o espaço político, ao mesmo tempo em que arte e política devem dar sentido 
humano à técnica” (Miranda, 1995b:07)96. 
Para Derrick de Kerckhove (1997), a compreensão das TICs e ou do 
ciberespaço passa pelo conceito de “telecomputador”. Para ele, “é útil que se 
compreenda o desenvolvimento dos computadores não em oposição à televsião mas 
na sua continuidade... A palavra-chave do telecomputador é tele” (Kerckhove, 
1997:89). 
O conceito de “tele” elaborado pelo autor, intenta traduzir-se em distância 
resolvida, através da interação dos sentidos em um ambiente que se propõe, 
diferentemente da televisão, participativo/interativo, dada a possibilidade de “... ligar 
indivíduos com as suas necessidades pessoais a mentes colectivas” (Kerchove, 
1997:89). 
Assim, Derrick de Kerckhove (1997:71-86), caracteriza o ciberespaço como um 
espaço de realidade virtual. Nesse contexto, considera o autor, parece haver uma 
“erupção de crescimento biológico” dos aparatos tecnológicos de simulação da 
                                                      
96 Ver ainda “critica das ligações na era da técnica” (Miranda & Cruz, 2002). Organização de 
textos em que se discute a questão das ligações. Dividido em cinco capítulos, a obra está assim 
estruturada: 1) ligações estranhas (José Gil, Maria Teresa Cruz, Simon Penny e Laura Mulvey) busca 
discutir a contra/deferição da noção de perigo em relação às ligações; 2) ligações livres (José Augusto 
Mourão, Hermínio Martins, Brian Massumi e Fernando José Pereira) questiona sobre a liberdade do 
sujeito enquanto propriedade ou efeito da ligação; 3) ligações enredadas (António Machuco, Katherine 
Hayles, Delfim Sardo e Miguel Leal) aborda as matrizes e seus consecutivos papéis; 4) ligações 








cibercultura. Trata-se de uma conversão, “digitalização universal” operando em 
mudanças radiacais de pensamento e comprtamento.  
Segundo o autor, 
“Falamos da digitalização como se fosse uma coisa nova, mas, de facto, remonta às 
origens da escrita alfabética que corta a realidade em letras que não têm sentido por si. A 
digitalização tem ela própria uma história: a tradução do alfabeto para a eletricidade foi primeiro 
realizada através do telégrafo. Samuel Morse reduziu as 26 variáveis do alfabeto num código de 
três: longa, curta, sem sinal. Os informáticos reduziram, mais tarde, os três sinais a um código de 
dois: on/off”. (Kerckhove, 1997: 73) 
Na emergência de uma cultura digitalizada em bit byte de dados, com linguagem 
própria em nível global, o autor argumenta sobre a simulação enquanto possibilidade 
de exteriorização da consciência. Para tanto, o autor considera que essa 
exteriorização remete à existência de um novo sujeito, resultado das transformações 
tecnológicas que exigem, como condição de existência – da informação, simulação, 
rede, sistemas ciberativos, etc. – uma “segunda pele”97. 
Para Kerckhove, o ciberespaço, através da simulação em realidade virtual, tem 
como objetivo uma grande conexão com o corpo e seu sitema sensório/motor, 
perceptivo e cognitivo, visando a tradução (ou transducção?) do seu potencial 
psicotecnológico, pois “... o mundo exterior vai tornar-se uma extensão da consciência, 
tal como costumava acontecer com as culturas <<primitivas>>. Isto ditará, não o fim, 
mas o afastamento do homo theoreticus do centro da acção, substituído pelo homo 
participans” (Kerckhove, 1997:85-86). 
O filosofo Pirre Lévy, argumenta que existem três espaços antropológicos, com 
possibilidade de um – novo – quarto espaço: 1) “terra” (Paleolítico), cujas formas de 
conhecimento são os “mitos e ritos”; 2) “território”, a partir do Neolítico, sobrepondo-se 
ao espaço antropológico anterior, e apresentando novos modos de conhecimento a 
partir da escrita (sistematização dos saberes); 3) “espaço de mercado”, a partir do 
Séc. XVI, caracterizado pelo fluxo de mercadorias, mão-de-obra, informação, etc., 
sobretudo por apresentar o grande movimento da desterritorialização (ainda neste 
espaço antropológico ocorre a Revolução Industrial – “economia de bens materiais”) e, 
                                                                                                                                                             
noção de perigo em relação às ligações; e por fim 5) ligações on/off (José A. Bragança de Miranda, 
Friedrich Kittler, Hélder Coelho e Roc Parés) aborda a compulsividade das ligações e a relação humana. 
97 A perspectiva de “segunda pele” referenciada pelo autor e defendida aqui preconiza que: “Só há 
um lugar onde estou completamente, esse lugar é debaixo da minha pele, mesmo que essa pele e as suas 
extensões sensíveis asistidas tecnologicamente atinjam limites que vão além dos da visão, tacto e 








para o autor, a suposta emergência de um novo espaço antropológico, 4) o “Noolítico”, 
ou do conhecimento e da “inteligência colectiva” (Lévy, 1997:31/177)98. Dessa forma,  
“Os conhecimentos vivos, as capacidades e competências dos seres humanos, estão em 
condições de ser reconhecidos como fonte de todas as outras riquezas. Assim, que finalidade 
atribuir aos novos instrumentos de comunicação? O seu uso socialmente mais útil estaria, sem 
dúvida, no fornecimento aos grupos humanos dos instrumentos que lhes permitiriam unir as suas 
forças mentais a fim de construir intelectos ou imaginários colectivos”. (Lévy, 1997:32-33) 
Para o autor, a inteligência coletiva é: 1) “uma inteligência globalmente 
distribuída”, pois a humanidade possui um saber, mesmo quando se pensa o oposto e 
em situações as quais não se credita o sucesso; 2) “incessantemente valorizada”, pois 
vive-se um momento em que se questiona o porque do não reconhecimento e 
validação dos saberes; 3) “coordenada em tempo real”, pois o ciberespaço possibilita 
a interação entre “conhecimento e conhecedores” geograficamente 
desterritorializados; 4) “conduz a uma mobilização efectiva das competências”, dado 
que os saberes válidos representam um mínimo dos saberes em evidência ou em 
atividade, e com isto a sociedade suprime a verdadeira identidade dos sujeitos. 
Assim, Lévy propõe que os mundos virtuais sejam uma espécie de resgate dos 
mundos angélicos medievais, em que o espaço para a comunicação entre as 
coletividades possa existir de tal modo que não seja necessário um intermédio ou uma 
concessão por parte de uma “divindade”. Ou seja, um espaço em que a comunicação 
todos/todos possa determinar a interação de coletivos, pois, 
“Os mundos virtuais apresentam-se como instrumentos de autoconhecimento e de 
autodefinição de grupos humanos, que podem então constituir-se em intelectos colectivos 
autónomos e autopoéticos”. (Lévy, 1997:129)99 
O que o autor apresenta, enquanto potencial do ciberespaço em ser um espaço 
de saberes distribuídos, organizados e em interação, diz respeito à contribuição que 
cada um pode dar com os seus conhecimentos, possibilidades de navegação e 
capacidades de aprender e ensinar constituindo-se num “cérebro colectivo”100 
                                                      
98 Em tecnologias da inteligência: o futuro do pensamento na era da informática (1993), o autor 
apresenta uma outra possibilidade de compreensão para a emergência do ciberespaço e, com ele, uma 
nova ecologia do pensamento, quando se refere à “oralidade primária”, “oralidade secundária” e o que ora 
se apresenta com o uso das TICs. 
99 Para Margaret Wertheim (2001), o ciberespaço surge como um espaço de religare, posto que, 
para a autora, a visão de mundo (inclui-se a noção de espaço e produção do conhecimento), na passagem 
da Idade Média para o Renascimento, sucumbiu de forma abrupta e radical uma forma de pensar 
espiritualista (no sentido metafísico, transcendental), cedendo lugar ao pensamento fisicalista e cartesiano 
e distanciando-se, com isto, de um universo de virtualidades.  
100 A “inteligência coletiva”, pode ser compreendida também na perspectiva proposta por 
Kerckhove: “As tecnologias interactivas fornecem os vínculos sociais, psicológicos e físicos para a 
criação de uma inteligência colectiva mais alargada. A mente colectiva que estamos a construir pode dar 
conta da complexidade, fracturas e reestruturações das mentes individuais – está em progresso um 








“hipercórtex”101, deixando claro que a “inteligência colectiva” é apenas uma das 
possibilidades ora apresentadas pelo ciberespaço (Lévy, 1997:138/151). 
Lucien Sfez (2000), discute sobre a importância em tratar da “violência 
intelectual” (sem deixar de considerar a importância que tem no mundo 
contemporâneo a violência física, e simbólica de outras ordens), a partir do que 
denomina de “violência intelectual” e que advem das “tecnologias do espírito”. Para o 
autor, as TICs apresentam um novo modelo de violência (simbólica, intelectual) cujos 
conceitos forçam a um pensamento, análise e escrita coercitivos (Sfez, 2000:119). 
Para Sfez, os conceitos contemporâneos de 1) rede, 2) paradoxo, 3) simulação e 
4) interatividade perfazem o que o autor denomina de “violência intelectual” a partir 
das TICs enquanto “tecnologias do espírito” (Sfez, 1990). O autor argumenta que há 
uma nova razão expressa nos discursos de sociólogos, jornalistas, engenheiros, 
psicólogos, administradores, cientistas, etc., e que “... se introduz nos fundamentos 
constitutivos do espírito e exerce, a despeito de nossas vontades, sábias 
manipulações...” (Sfez, 2000:120-121). 
Para o autor, existe uma banalização terminológica e uma apropriação por parte 
de grande número da sociedade (através de seus discursos e práticas em uma 
sociedade da globalização), pois, no que diz respeito aos conceitos e suas 
apropriações é possível entender que: 
“Trata-se do pensamento de rede, caro aos neurobiólogos e aos pesquisadores em 
inteligência artificial, no que se refere às múltiplas conexões no trabalho dos neurónios e às dos 
circuitos de informação montados em paralelo nos computadores ‘pensantes’. Trata-se também do 
paradoxo, explorados pelos defensores da Criatura, quer esteja em questão o double bind de Palo 
Alto, a sociedade paradoxal de Barel ou os princípios de Von Foerster. Ou ainda da simulação, 
ponto nodal da máquina universal de Turing, e eixo em torno do qual se desenvolve o delírio 
simoniano. 
A essas três noções instigantes de tecnologia e de técnicas de comunicação, junta-se a 
interatividade, excelente argumento de venda, pelo qual se vê o homem e a máquina unirem-se 
por amizade, numa aliança que pouco a pouco se torna casamento, até a espera apaixonada dos 
filhos nascidos da fecundação recíproca. Cada uma no seu campo, essas ações ajudavam a 
teorizar a ação (social, psicológica, comunicativa), informavam um fragmento de saber limitado. 
Cada uma tinha a sua sedução particular e carregava a própria revolução. A rede erguia-se contra 
a árvore (linear), o paradoxo contra o princípio de não-contradição, a simulação contra a ontologia, 
                                                      
101 Sobre um “cérebro colectivo” ou uma mente ampliada, é possível referenciar ainda o trabalho 
artístico e teórico/conceitual de Diana Domingues (1997), quando refere-se às “mentes de silício”, ou  a 
denominação original de “hipercórtex” dada por Roy Asott (1997). No primeiro, a artista defende que 
todas as ações cotidianas estão sendo ampliadas com o uso de softwares que propõem uma “simbiose da 
mente humana com as mentes de silício” - posto que as TICs têm alterado a capacidade da mente humana 
(Domingues, 1997:26). Em relação ao segundo, o que o autor defende é que a Internet apresenta uma 
“inteligência das redes neurais” a que o autor chama de “hipercórtex”. Para Ascott, “estamos entrando no 
mundo-mente (world-mind) e nossos corpos estão desenvolvendo a faculdade da cibercepção 
(cyberception) – isto é, a amplificação tecnológica e o enriquecimento de nosos poderes de cognição e 








a interação contra a causalidade e o sujeito Todo-Poderoso. Mas as coisas se estreitam, quando 
todas as seduções operam ao mesmo tempo, não importando o assunto... ou ainda se uma dessas 
noções pretende governar todas as outras, absorvidas. Ora, assistimos, hoje, a essa confusão ou 
a essa globalização, e é nisso que simples técnicas (ferramenta conceitual pertinente para um 
olhar determinado) tornam-se tecnologias de visão totalitária”. (Sfez, 2000:121) 
Tecidas essas considerações, e após tratar amiúde cada um dos conceitos que 
perfazem a nova razão, Lucien Sfez argumenta que esses conceitos exercem 
violência pois: 1) não se separam uns dos outros, o que impõe a aceitação de todos; 
2) há uma ausência de escolha enquanto violência em todos os níveis – dada a 
ausência da realidade. “... Enfim, a interação liga todos esses pólos afirmando que a 
ação, voluntária e livre, foi destronada, em benefício da interação de todos os 
elementos da rede (inclusive o próprio indivíduo), agindo entre eles segundo as leis da 
auto-referência. Auto-poeïsis, à qual não podemos escapar no diálogo ‘amigável’ com 
a máquina. Violência aqui também. E amizade forçada” (Sfez, 2000:133-134)102. 
O autor Claude Cadoz (1997), defende que o ciberespaço é dotado de 
ambientes com possibilidades para o que ele denomina de “representação integral”, 
como forma de aludir à “realidade virtual”. Para Cadoz, primeiro é preciso refletir sobre 
a impossibilidade de fundir “real” e “virtual”, posto que, a combinação “realidade virtual” 
não é satisfatória, e o que pretende comunicar é reducionista diante de tal movimento 
“rico e decisivo” (Cadoz, 1997:13). 
Com o advento das TICs, o autor argumenta que está em questão o fenômeno 
da “representação”, sugerindo interpretá-lo à letra: “re-presentar, voltar a apresentar” 
(Cadoz, 1997:14). Para o autor, as TICs não são tecnologias de representação 
contemporâneas únicas, entretanto o que elas propõem de novo diz respeito a um 
certo grau de integralidade da representação, ou um “<<ser e não ser>>” através de 
processos de imersão nas imagens virtuais. Neste sentido, Cadoz afirma que, 
“Se as cores e as intensidades luminosas desses pixels obedecem a uma certa 
organização, a nossa percepção visual deixa de os considerar como pontos luminosos uns ao lado 
dos outros, mas sim como manifestações visíveis de uma entidade subjacente, com a sua unidade, 
a sua coerência, a sua ontologia”. (Cadoz, 1997:19) 
Isto se torna algo bastante perceptível nos processos de interação em interfaces 
hipertextuais WEB, dado que o computador, na sociedade contemporânea é para os 
sujeitos/usuários um outro, a própria entidade.  
Conforme aponta Cadoz, 
                                                      
102 Assim como Lucien Sfez, Paul Virilio argui em defesa do ciberespaço como um espaço 
apocalíptico e sua cultura como um movimento de cerceamento da liberdade do sujeito. Sua visão sobre o 
devir humano, a partir do que ora se aprensenta com o advento das TICs é essencialmente apocalíptica. 








“O computador introduz duas condições novas, importantes no processo de representação: 
a digitalização e o cálculo. 
A digitalização é a substituição (logo, trata-se mais uma vez de representação) de um sinal, 
por exemplo, composto por uma infinidade de valores consecutivos que podem ser infinitamente 
vizinhos uns dos outros, por um número finito de valores, que só podem ser tomados de um 
número finito de possibilidades”. (Cadoz, 1997:98) 
Ao representar em seu próprio suporte material, o imaterializável, o computador, 
as TICs, diferenciam-se de outros suportes de representação, pois, 
“Enquanto a pedra esculpida possui, para além das formas que o escultor lhe deu, a sua 
ontologia própria, o seu ser-em-si constituído por todos os átomos reais que nunca teremos a 
possibilidade de apreender, o seu infinito ligado ao mundo insondável da matéria, todos os objetos 
no computador assentam num tapete de <<0>> e <<1>> por baixo do qual só existe o nada”. 
(Cadoz, 1997:100) 
É dessa forma que o fenômeno da virtualização, para Cadoz, se apresenta 
enquanto processo rico, não apenas “passivo”, sobretudo porque é através da criação 
de modelos da realidade que as TICs propõem novos processos de construção do 
conheciemento – a que o autor denomina de “simulação”103.  
De uma forma geral, esses autores (entre apocalípticos ou integrados; que 
defendem uma modernidade ou pós-modernidade) também buscam revelar que o 
surgimento das redes digitais de informação e comunicação vem pôr em questão, 
mais uma vez na história humana, a crise do espaço104.  
Ao proporcionar que ações e operações sejam realizadas em interfaces 
hipertextuais interativas, ou em ambientes virtuais, a transposição das referências de 
um espaço e suas dimensões físicas inimagináveis para um outro, ciberespaço, 
através do fluxo de informação (Lemos, 2002), corrobora o fato de que a maioria dos 
setores produtivos converge no sentido de usufruir da facilidade operacional 
apresentada pelas TICs como aliadas nas atividades cotidianas. Do mesmo modo com 
que também prospectam o seu aperfeiçoamento no sentido de otimizarem cada vez 
mais as funções do humano. 
Para esta cultura/sociedade, também denominada da “Informação”, “em Rede” 
ou “Tecnológica”105, o uso desses objetos técnicos e artificiais tem se tornado tão 
                                                      
103 Ver também Jean Baudrillard (1991; 1995, 2001; 2002) ao defender sobre uma hiper/realidade, 
ou a verdadeira realidade que se esconde atrás dos agenciamentos sócio/técnicos. 
104 A crise do espaço é abordada aqui como condição proeminente das TICs em contribuir para o 
reconhecimento e legitimação de “espaços sócio/culturais, multirreferenciais de aprendizagem”, 
presenciais/territoriais e virtuais, com o advento das interfaces hipertextuais WEB. Surge como uma das 
bases teórico/metodológicas que fundamentam a proposta de aula/passeio presencial e virtual, enquanto 
ciberestratégia para uma (in)formação visual. 
105 São denominações utilizadas respectivamente por Daniel Bell (1973), Manuel Castells (2002) e 








comum e indispensável que já é possível dizer-se ser impensável o fazer sem o seu 
auxílio. Considera-se para tanto, os aspectos que estão relacionados diretamente com 
o estágio atual de industrialização, as imposições do mercado profissionalizante e a 
tendência “tecnofetichista” da cultura contemporânea106. 
Se na Revolução Industrial o capital é a produção de bens (e serviços), na 
cultura contemporânea o capital (tangencial) é a informação. Através da Internet/WEB, 
serviços de compra e venda, bem como outras operações financeiras, lazer, 
educação, trabalho e relações de troca (afeto e sexo) são desenvolvidas sob uma 
perspectiva de mediação através da imagem em interfaces hipertextuais. Bancos, 
comércio, instituições de ensino, órgãos dos setores públicos, privados e 
não/governamental, indústria cultural e de entretenimento, e até igrejas, se fazem 
presente ofertando e demandando uma outra produção/difusão: da informação, 
conhecimento e aprendizagem107. 
2.2. O ADVENTO DA WEB 2.0, OU HIBRIDIZAÇÃO DOS MEIOS 
O advento da WEB 2.0 pode ser compreendido como um novo fenômeno que 
promete o aperfeiçoamento dos serviços apresentados pelas interfaces hipertextuais 
WEB, cujo objetivo é um melhor nível de participação dos sujeitos em processos de 
interação, corroborando a idéia de que o sujeito quer participar ativamente, ser 
também um agente instituinte da cultura.  
                                                                                                                                                             
da sociedade pós-industrial e contemporânea, como um espelho das novas tecnologias de informação e 
comunicação. 
106 Segundo Derrick de Kerckhove (1997), na ausência de um preparo para o uso de uma dada 
tecnologia – ausência de políticas públicas e de engajamento político/tecnológico de uma 
cultura/sociedade – após o choque de sua implementação tem-se um extremo oposto, enquanto resultado 
de comportamento cultural dos sujeitos, e que pode ser compreendido como um culto e adoração das 
tecnologias em seu nível mais dispensável: o do fetiche, na medida em que não se serve de fato de suas 
possibilidades e potencialidades de uso. Nos dias atuais, impera um desejo insaciável por objetos 
tecnológicos portáteis como computadores, HDs (hard discs/drive, ou discos rígidos), pen drives, leitores 
de músicas e dados, câmeras digitais, aparelhos de telefonia móvel celular, etc., suportes físicos que 
prometem continuamente a cada lançamento, uma maior capacidade de processamento e armazenamento 
da informação, miniaturização, melhor desempenho ou hibridização de novas funções. É possível 
reportar-se aos informativos (sobretudo os da WEB) do dia 29/06/2007, quando a Apple lançou o seu 
“iPhone” (espécie de pequeno computador de bolso que integra telefone, câmera digital, leitor de músicas 
e dados, além de funções específicas da tecnologia Apple) sob um novo conceito e proposta de interface 
interativa. Para efeito, todos os informativos apontavam para a grande fila de pessoas que esperavam às 
portas das lojas e centros comerciais, desde o dia anterior, com fins de adquirirem o referido produto. 
Debaixo de chuva, até mesmo o prefeito de New Orleans, aguardava na fila. 
107 Apresentada como capital tangencial, a informação na sociedade contemporânea tem 
engendrado um fluxo contínuo em atividades nos setores virtuais, representando significativo crescimento 
económico, através do comércio eletrônico e a transferência de capital. Ver, U.S.Census Bureau (2007), 








Mesmo tendo em vista o fato de que, há lugar para discussões que apontam a 
WEB 2.0 apenas como um campo de ilusões em que “só parcialmente pode ser 
confundida com democracia”108, torna-se importante refletir sobre os serviços/recursos 
disponíveis em novas formas e ambientes109. 
Para tanto, é mister compreender que essencialmente os serviços/recursos não 
trazem mudanças profundas no tocante à estrutura tecnológica. As mudanças são 
sutis, e perceptíveis quanto ao aperfeiçoamento de sua funcionalidade, e não em 
relação a um suposto “paradigma” tecnológico110. 
Considerando o que preconiza esta nova estrutura para a interação em 
interfaces hipertextuais – a estrutura da WEB 2.0 – é possível definir e caracterizar 
cada um dos serviços/recursos aqui abordados, nomeadamente, blog, flog, vlog, 
comunidades de relacionamento, wikis, podcasts, difusão e partilha de vídeos, 
ambiente virtual tridimensional, a partir de rápidas denominações que possam 
enquadrá-los em: o que são, e suas características; contexto de utilização; fontes de 
informação sobre o serviço/recurso; e por fim, sugestões de endereços para um 
passeio público virtual – corroborando, inclusive, a proposta teórico/metodológica. 
A relação de interação e troca proporcionada pelas TICs, tem o seu primórdio 
com os media (meios de comunicação de massa), quando através destes é possível 
construir um repertório visual – com o fenômeno da disseminação de signos. Como 
afirma Rosnay (2006), o advento da WEB 2.0, através dos serviços/recursos que 
apresenta, está em jogo um self made – ou, faça você mesmo111. 
                                                      
108 As criticas á WEB 2.0 giram em torno de uma falsa promessa de ampliação da democracia 
(veiculada pela Revista Time), a partir dos novos serviços/recursos, na medida em que através desses há 
também a ideia de “controle da Era da Informação”. O fato de a “nova WEB” não mudar a realidade de 
utilizadores (na perspectiva geográfica da inclusão digital e social), é ponto chave para a critica ao 
argumentar que, “Desde logo porque a Web 2.0 mais não é que um espelho dos desequilíbrios existentes e 
não se vislumbra nela qualquer potencialidade séria para interferir nesse statu quo” (Observatório da 
Imprensa, 2006); (Diário de Notícias, 2006). 
109 Considera-se o ciberespaço como o que inclui várias redes, sistemas e (sub)sistemas que 
funcionam como “ambientes de informação, comunicação e ação múltiplo e heterogêneo para outros 
sistemas” (Palacios, 2003). 
110 Pode-se tomar como exemplo a radical inovação que ocorreu entre a criação da Internet e os 
Protocolos de Transferência de Arquivo, ou FTPs (a partir de um dos seus fundadores Vinton Gray Cerf, 
atual vice-presidente do grupo Google), e o posterior aperfeiçoamento, tal qual se conhece hoje com as 
interfaces hipertextuais multimídia, a partir do desenvolvimento da World Wide Web, por Tim Berners-
Lee, no início da década de 1990.  
111 A WEB 2.0 propõe uma nova base cujos serviços devem oferecer maior interatividade. A 
exemplo do blog, fotoblog, vi(deo)blog, podcasts etc., ferramentas utilizadas pelos sujeitos em ambientes 
de (in)formação como o orkut, you tube, second life e outros como possibilidade de (re)apresentar os seus 
recortes do real. Vale lembrar, ainda, que o conceito do “faça você mesmo”, é também apresentado por 








2.2.1. Blogs: diários eletrônicos? 
O que são Weblog, weblogue, blog, blogue. Páginas da WEB, atualizadas 
constantemente com algum conteúdo ou mensagem também 
denominados de “post”, cuja cronologia das atualizações (ou 
postagens) faz lembrar um diário. A denominação foi concedida por 
Jorn Barger a partir de um dos primeiros FAQs (Frequently Asked 
Questions), quando editor do blog original robotwisdom, em 1997. 
Contexto  
de utilização 
Com o advento WEB 2.0, esses serviços permitem um maior tipo de 
troca e interação a partir de leituras e comentários online, além de 
participação colaborativa com o envio de informações textuais e 
imagéticas (através de links para textos, músicas, fotografias, vídeos 
etc.). Há blogs para todos os temas e públicos. E são elaborados 
igualmente para contemplar qualquer faixa etária, profissão, grupo, ou 
tribo. 
Mais sobre O blog contribui sensivelmente para a fragmentação (de conteúdos, 
notícias, informações...) na sociedade contemporânea e, através de 
uma rede colaborativa, desdobra-se em uma meta-narrativa, 
característica dos bloggers (autores) e tem significativa participação 
na coletiva cibercultura. Podem ser classificados em: diários (dia a 
dia, opiniões do autor); publicações (informação de modo opinativo); 
literários (apresentam construções literárias e ou artísticas); clipping 
(apanhado de outras informações, sem opiniões); publicações  mistas 
(um híbrido do diário com informativos) (Recuero, 2003:04). Tais 
classificações podem ser reducionistas quando, o que se considera, 
diz respito à multirreferencialidade enquanto característica dos 
ambientes virtuais. Ver mais sobre: Lemos, 2002b; Recuero, 2003; 
Blood, 2004; Moura, 2003; Rodrigues, 2006; Tíscar, 2007. 
Passeio  
público 
www.boingboing.net espaço crítico sobre fatos do cotidiano – Blog 
estilo publicações (ver: Boingboing).  
www.cocadaboa.com a apresentação sobre o blog diz: “nosso 
conteúdo é 100% humorístico e/ou mentiroso. Quer nos processar? 
Boa sorte, estamos hospedados na Eslovénia” – Blog estilo 
publicações mistas (ver: Cocadaboa). 
www.bardoescritor.blogspot.com “enzine de literatura: uma mesa de 
bar onde escritores famosos, anónimos, publicados, impublicados e 
impublicáveis trocam impressões sobre literatura e afins” – Blog estilo 
literário (ver: Bardoescritor). 
educaimagem.blogspot.com “um sítio de informação e reflexão sobre 
as imagens e as nossas relações com estas” – Blog estilo clipping 
(ver: Educaimagem). 
www.falapc.com “um olhar critico do cotidiano” – Blog estilo 
publicações (ver: Falapc). 
www.brunasurfistinha.com/blogs/ “o diário de Bruna Surfistinha...”, 
uma prostituta que narra as suas aventuras. Conta, inclusive, com 
uma versão em HQ (história em quadrinhos, ) – Blog estilo diário (ver: 
Brunasurfistinha). 
                                                                                                                                                             
sujeitos “prossumidores”. Como no passado, sujeitos produtores e consumidores, e que agora podem 








2.2.2. Flogs e Vlogs: entre um “Eu” narcisista e um “Eu” (co)autor 
O que são Flog, fotolog, ou fotoblog, como suscita o nome, são blogs em que 
predomina a linguagem visual da fotografia. Estas são dispostas de tal 
forma que permitem a inserção de nome/legenda, comentários e 
discussão da mesma forma como nos blogs. Surge como mais uma 
possibilidade de construção de blogs pessoais, através da utilização 
de recursos fáceis e que não exigem conhecimento prévio, 
disponíveis na própria página WEB. 
Vlog, videoblog ou videolog, é também uma variante dos blogs, cujo 
conteúdo principal é feito de vídeos. Os vlogs exibem vídeos 
diretamente de suas páginas sem a necessidade de download de 
arquivos. Geralmente, os vídeoas possuem até, no máximo, 10mb. 
Contexto  
de utilização 
Os flogs e vlogs têm ganhado cada vez mais espaço em uma geração 
que transita entre a rua e as telas eletrônico/digitais da WEB. Os 
floggers e vloggers, como são chamados, são predominantemente 
jovens e utilizam este recurso/espaço visual, como mais uma 
possibilidade de (re)afirmação de suas identidades e ou identificações 
sucessivas – através da fotografia e do vídeo. 
Considerando a crescente disseminação e uso das câmeras 
fotográficas e de vídeo digitais, os flogs e vlogs têm representado não 
somente uma forma de exibição para o “álbum de fotografias 
contemporâneo” ou uma possibilidade de registrar em vídeo um dado 
contexto específico. Têm surgido como ferramentas comunicacionais 
de (re)afirmação social entre sujeitos e tribos, desde pequenas 
exibições que representam o lazer, esporte, atividades cotidianas, até 
portfólios de artistas, modelos, obras, produtos comerciais, 
identidades culturais, estilos de vida, etc., gerando o que se pode 
denominar de celebridades instantâneas em contextos específicos. 
Em um flog, as fotos são inseridas por um sujeito/usuário de modo 
bem particular e ou aleatória de indexação. Em um vlog vale dedicar o 
espaço as questões mais gerais e banais da cotidianidade. 
Mais sobre O advento do flog e do vlog contribui sensivelmente para a questão da 
autoria que surge com a WEB. Com os novos recursos tecnológicos 
digitais (computador, câmera, acesso a rede) além de criatividade, um 
sujeito não precisa ser um jornalista. Basta estar com o equipamento 
certo, no lugar e na hora certa (Foschini & Taddei, 2007). Com este 
pensamento, defende-se a ideia de que as emissoras de TV, 
sobretudo, cederam espaço à notícia produzida por um sujeito não 
necessariamente profissional de comunicação. 




http://flirk.com / http://www.hlera.com.br / http://www.fotolog.com / 
http://flog.clickgratis.com.br / http://www.freefotolog.net são algumas 
comunidades de floggers, espécie de portais que servem de espaços 
individuais e coletivos para exibição, partilha e construção de 
conteúdos através da publicação gratuita de imagens. 
http://video.google.com / http://video.yahoo.com / www.myspace.com 
apresentam-se enquanto portais para vloggers, com o mesmo objetivo 
acima, inclusive com categorias de indexação, ex: popular, comédia, 








2.2.3. Comunidades de relacionamento: transparência coletiva? 
O que são Nesta pesquisa, usa-se como exemplo para as comunidades virtuais 
de realcionamento, o orkut. Esta escolha deve-se ao fato de que o 
referido site apresenta-se como o preferido pelos usuários deste tipo 
de serviço no Brasil. 
De acordo com informações contidas no próprio site de 
relacionamento, de uma população com cerca de 60 milhões de 
usuários em todo o mundo, a maioria encontra-se no Brasil. 
Pertencente ao Grupo Google, o orkut, uma das mais representativas 
redes de relacionamentos no ciberespaço, foi projetada em 2004 pelo 
turco Orkut Büyükkokten, baseando-se na teoria de redes sociais.  
As redes sociais são formas de representação para os 
relacionamentos (afetivos, profissionais etc). Pode ser baseada 
também na “teoria dos seis graus de separação”, para a qual basta 
um número de no máximo seis laços de amizade para que duas 
pessoas quaisquer estejam ligadas. 
Para Fritjof Capra (2002), “... são redes de comunicação que 






Com mais de 25.000.000 de usuários só no Brasil, o orkut propõe que 
cada usuário cadastrado (a partir de um convite de um outro usuário) 
construa o seu perfil dividido em social, profissioanal e pessoal. 
Permite, deste modo, uma construção e participação na rede de 
relacionamentos baseada no interesse do usuário. É possível 
adicionar fotos, vídeos, trocar mensagens (no modo assíncrono e 
síncrono), bem como identificar dos amigos de uma lista, os que estão 
online. 
Para além do perfil e grupo de amigos de cada usuário cadastrado, 
com suas imagens e características, é possível ter acesso também às 
comunidades (construídas livremente por cada usuário, de acordo 
com as suas preferências politicas, ideológicas, de religião, gostos, 
estilo de vida e ou, temas banais que funcionam (para o bem ou para 
o mal) como fator de agregação. 
No próprio orkut é possível encontrar dados demográficos que 
registram os dez países com maior número de usuários cadastrados. 
São eles: Brasil (54,46%); Índia (16,72%); Estados Unidos (15,07%); 
Paquistão (1,17%); Reino Unido (0,55%); Japão (0,44%); Afeganistão 
(0,42%); Portugal (0,41%); Alemanha (0,38%); Canadá (0,37%). 
Considera-se, ainda, que um percentual de 61,61% dos usuários é 











Mais sobre O orkut virou uma espécie de “febre” entre os internautas brasileiros. 
Após a criação da versão brasileira do orkut, outros países do mundo 
passaram a ter a sua identidade nacional nessa rede de 
relacionamentos.  
Ver mais sobre: Capra (1986; 2002), Castells (2001), Fontanella & 
Pryston (2006), além de algumas informações da Wikipedia em: 
http://pt.wikipedia.org/wiki/Teoria_dos_seis_graus_de_separação ; ou 




No endereço http://pt.wikipedia.org/wiki/Lista_de_redes_sociais há 
uma lista de outras redes sociais no ciberespaço, descrevendo o foco, 
público alvo, idioma e o número de membros existentes. Algumas 
delas são: MyGroupx (amizade, fórum, chat etc), Adoos (classificados 
pessoais), Amie Street (música), aSmallWorld (de integrantes 
socialites – jus ao nome), BlackPlanet.com (afro-americanos), 
BlogTok (conhecimento sobre a língua portuguesa - inclusive em 
vários idiomas), Multiply (relacionamento no “mundo real”), 
CristianismoCriativo (artes+cultura+cristianismo), dentre muitas 
outras. 
Em comunidades existentes no próprio orkut, é possível encontrar 
sobre características que ajudam a definir o contexto de 
relacionamento: 
http://www.orkut.com/Community.aspx?cmm=1109768 ou “eu sei que 
você fuça o meu orkut”, é dedicada às pessoas que não gostam de ter 
a sua página visitada por desconhecidos, ou curiosos; 
http://www.orkut.com/Community.aspx?cmm=950402 ou “nóis é pobre 
mais tem orkut”, surge como uma espécie de sátira aos usuários que 
mesmo não tendo computador e acesso à rede, são cadastrados e 
usam o orkut; http://www.orkut.com/Community.aspx?cmm=6549498  
ou “quer privacidade? Sai o orkut”, para as pessoas que defendem a 
transparência e livre trânsito dos usuários em todas as páginas do 
orkut; http://www.orkut.com/Community.aspx?cmm=5963 ou “saia do 
ORKUT e vá ler 1 LIVRO”, enquanto critica aos dependentes do orkut; 
e ainda, http://www.orkut.com/Community.aspx?cmm=1441403 ou “eu 
tiro foto pensando no orkut”, dedicada às pessoas que tiram fotos 
pensando em como vão ficar no orkut.  
Além destas, existem muitas outras comunidades de relacionamento 
(interação e troca) no orkut. Embora haja uma politica esclarecedora 
quanto ao teor do conteúdo a ser exposto (ex: é proibido e há 
campanhas contra comércio, prostituição, pedofilia, tráfico etc.), isto 
não se traduz em garantias quanto ao mau uso no e do ambiente. 
Além do orkut como rede social, é possível citar ainda os sites como: 










2.2.4. Wikis: Alexandria ou cosmopédia? 
O que são Originariamente Wikipédia, wiki-wiki no havaiano quer dizer “rápido”, 
“veloz”, trata-se de uma enciclopédia multilingue online e colaborativa. 
Todos os seus textos podem ser lidos, modificado, ampliado, e 
transcrito por qualquer pessoa.  
Criada em 2001, é a ferramenta que melhor define o conceito de WEB 
2.0, dada a possibilidade de qualquer pessoa comum, de diversas 
regiões do planeta, poderem contribuir de forma voluntária. Existe em 
257 idiomas e dialetos: inglês, francês, japonês, holandês, espanhol, 
catalão, alemão, polonês, italiano, portugês, russo etc. A sua versão 
em português apresenta mais de 360.000 artigos (número superior à 
versão em espanhol). É considerada a maior enciclopédia do mundo, 
e um estudo realizado pela revista científica inglesa Nature 




A wiki tornou-se um conceito nos contextos de colaboração online, 
sobretudo nas organizações e em grupos científicos. São inúmeras as 
iniciativas de criação de bibliotecas e bases de gestão e edição de 
documentos coletivos, visando otimizar quer seja através da 
construção de taxonomia em um certo campo do conhecimento, quer 
ainda como auxílio na criação de bases conceituais em formatos mais 
rápidos e mais acessíveis. 
 
Mais sobre Na própria wikipedia, é possível encontrar uma lista de softwares que 
geram o padrão wiki – criação de ambientes colaborativos do tipo 
wikipedia: http://pt.wikipedia.org/wiki/Lista_de_wiki Dentre eles é 
possível citar: UseMod, CitiWiki, TWiki, PhpWiki, Kwiki. 
Em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Wikipedia é possível encontrar um 
artigo sobre a wikipedia na própria base wikipedia; 
Em   http://pt.wikipedia.org/wiki/Wiki há um artigo na wikipedia sobre a 
denominação wiki; 
Em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:A_Wikipédia_nos_mídia há 
referências sobre a wikipédia na mídia (através de artigos, matérias 




http://desciclo.pedia.ws/wiki/Página_Principal para o bem ou para o 
mal, uma alternativa à wikipedia enquanto enciclopédia colaborativa. 
Neste exemplo, o ambiente não deixa de ser livre e colaborativo, 












2.2.5. Podcasts: conteúdo, partilha e criação de ilhas  
O que são Podcasting é uma forma de publicação de programas de áudio, vídeo e ou 
fotos pela WEB ou algum aparato tecnológico comum da cibercultura (vide 
como exemplo os leitores mp3/4) que permite aos utilizadores algum tipo 
de atualização (síncrona ou online; e assíncrona por conexão de algum 
suporte à um computador ligado à rede). A palavra podcasting é junção de 
iPod (marca dos leitores de música mp3 da apple) com broadcasting 
(transmissão aberta, do tipo rádio e ou TV). 
Assim, a palavra podcast é utilizada para designar arquivos de áudio, por 
exemplo, que podem ser acessados pela WEB e ou através do sistema 
RSS (tecnologia que permite aos usuários se inscreverem em sites que 





O sistema podcasting é bastante utilizado por emissoras de rádio e 
televisão  (programação síncrona e assíncrona), programas e profissionais 
amadores, músicos, bandas, DJs, VJs, em contexto empresarial e em 
muitos sites temáticos (agências, artistas, etc.). 
Com a integração de serviços digitais (RDSI-redes digitais de serviços 
integrados), é cada vez mais comum a utlização desses recursos de 
navegação sem fio (wireless) através de aparelhos de telefonia celular, 
palm tops, leitores mp3/4 etc. Assiste-se, com isto, uma espécie de criação 
de “ilhas” (utilizando a história/metáfora de Robinson Crusoé), sobretudo 
entre os adolescentes das mais diversas tribos. Percebe-se um comportar-
se que induz, cada vez mais, a interiorização entre os usuários/sujeitos 
através de headfones, ou auriculares e sistemas bluetooth, afastando-os 
de uma sociabilidade. 
 
Mais sobre Ver mais sobre em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Podcast  
Foschine & Taddei (2008). 
Passeio  
público 
http://www.podbr.com/ funciona como um portal de podcasting e atua em 
diversas áreas (negócios, marketing, cultura e entretenimento), (PodBR); 
http://www.overmundo.com.br/banco/miscelanea-vanguardiosa-podcast-
de-musica-instrumental-brasileira um programa de música instrumental 
brasileira (Overmundo); 
http://www.cronopios.com.br/podcasts/ apresenta música, literatura, rádio, 
jornalismo e artes visuais em podcast (Cronopios).  
http://www.podcast.sitedaescola.com/podcast.php?cat=ProgramasemAudio 
um programa de podcasts brasileiros voltado para a educação 
(Podcast.SitedaEscola). 
http://www.elaspod.com.br/ um podcast de mulheres, fala sobre tecnologia 










2.2.6. Difusão e partilha de vídeos: uma câmera na mão ... 
O que são Para a discussão sobre os ambientes de difusão e partilha de vídeos, 
usa-se como referência o You Tube, uma espécie de “TV você” ou 
“você TV”, site na WEB que permite aos sujeitos/usuários assistirem a 
vídeos digitais de todos os tipos (excetuando-se os de pornografia e 
materiais protegidos por copyright), com possibilidade de os 
comentar. Permite aos usuários cadastrados compartilharem, através 
de upload, suas produções videográficas. 
Foi fundado em 2005 por Steve Chen, Chad Hurley e Jawed Karim – 
três pioneiros do PayPal, um famosos site da WEB ligado ao  
gerenciamento de transações, atual eBay. Em Outubro de 2006 foi 




No You Tube as visualizações diárias são superiores aos 30 milhões. 
Os vídeos funcionam a partir de tecnologias de streaming vídeo – 
vídeo contínuo. O que permite ao usuário clicar e assistir enquanto  é 
feito o download.  Por se tratar de uma tecnologia relativamente nova, 
é sabido que em algumas situações pode ocorrer interrupção ou 
lentidão do serviço (isto ocorre muitas vezes em função do grande 
número de acessos). 
Com o advento do You Tube, tornou-se bastante comum o acesso à 
leitura e a produção videográfica. Isto numa perspectiva de utilização 
de um meio/tecnologia para o aprender e fazer – ou seja, através de 
uma aprender-fazendo. São muitas as produções “caseiras” ou 
experimentais, cujo objetivo é a participação no e com os novos 
agentes sócio-técnicos. Semelhante aos blogs, flogs e vlogs, é 
possível criar um perfil de usuário no You Tube e, através dele, 
armazenar, compartilhar (inserir, postar) vídeos profissionais e ou 
amadores. 
 
Mais sobre Assim como as ferramentas que envolvem o fazer com os flogs e 
vlogs, no caso do You tube também é possível perceber que os 
usuários transitam de meros consumidores passivos dessas 
produções de imagens e sentidos para uma posição de produtores,  
consumidores e difundidores dessas produções e agenciamentos. É 
possível encontrar, inclusive, uma página Wiki na WEB, dedicada ao 
operativo no e com o You Tube: youtubers, melhores exibições, 
processos criativos etc., a wikitubia. Disponível em:  
http://youtube.wikia.com/wiki/Main_Page (WikiTubia). 
Ver mais sobre: Foschine & Taddei (2007); Wikipedia; WikiTubia. 
Passeio  
público 
http://video.google.com, http://video.yahoo.com ou ainda o endereço  
http://www.myspace.com apresentam-se enquanto portais para 
vloggers, com o mesmo objetivo acima, inclusive com categorias de 
indexação, ex: popular, comedia, educação, musical, esportivo etc; 
http://www.videolectures.net pode ser apontado com o YouTube 










2.2.7. Ambientes virtuais tridimensionais: o agora e o depois 
O que são Para discutir sobre os ambientes virtuais tridimensionais, usa-se como 
referência o Second Life – SL.  
A plataforma SL, ou second life, simula de forma tridimensional 
aspectos da vida social do ser humano. É, hoje, visto para além de 
um jogo, uma rede social em que se realizam negócios e formação. 
Mantido pela empresa americana Linden Research Inc., foi 
desenvolvido em 2003 e hoje conta com a presença virtual de mais de 
6.000.000 de usuários, grandes empresas internacionais, igrejas, 





Os usuários do SL realizam festas, eventos, negócios e até cursos em 
no ambiente second life. É possível descrever o Sl a partir de cinco 
características: 1) jogo, em que se pode competir economicamente 
(há uma moeda no ambiente, chamada Linden Dólar), socialmente ou 
a partir de sua interface que proporciona jogos como fórmula 1 e 
outros; 2) simulador, em que é possível gerar acontecimentos como 
na vida real e até mesmo transmitir (ao vivo) acontecimentos da vida 
real; 3) educação, através da imbricação com várias outras mídias e 
interfaces da WEB, sobretudo no desenvolvimento de novas 
iniciativas em Educação à Distancia; 4) comércio virtual, dada a 
possibilidade de conversão entre o Linden Dólar e o Dólar Americano; 
5) rede social, através da possibilidade de interação por imagens 
tridimensionais (avateraes que podem ser construídos baseados ou 
não nas características do próprio usuário, através de biótipo, roupas, 
acessórios, e a manifestação de um pensar comportar-se), sons, 




http://secondlife.com/ site oficial do Second Life (SecondLife); 






http://www.cidade.usp.br/blog/ é possível encontrar informações sobre 
iniciativas desenvolvidas pela Cidade do Conhecimento – 
Universidade de São Paulo (Cidade.usp); 
 
http://nadavinculativo.blogs.ca.ua.pt/ blog de uma comunidade do 
Departamento de Comunicação e Arte da Universidade de Aveiro e a 
















A WEB 2.0 pode ser entendida, de forma simplista, como o aperfeiçoamento de 
serviços já existentes e a criação de novos outros. Sites como “apontador” 
(www.apontador.com.br) que permite a utilização de forma personalizada de uma rota 
ou mapa de localização, bem como de imagens de satélite (através do google earth), 
atualizadas em simultâneo (Apontador); “Aprex Brasil” (www.aprex.com.br), como 
possibilidade de um portal que traz a integração de múltiplos serviços – concorre 
atualmente com o Google e o Yahoo (Aprex); “Boo-box” (http://boo-box.com/site/br/), 
serviço que associa imagens e palavras a sites de comércio eletrônico (Boo-box); e 
“Overmundo” (http://www.overmundo.com.br/), primeiro site de “jornalismo cidadão”, 
apoiado pelo Governo Brasileiro, permite que sujeitos publiquem textos com a licença 
creative commons112 – textos que façam uma mínima relação com a cultura nacional 
(Overmundo). Estes são alguns dos exemplos de expansão do ambiente WEB 2.0. 
Sob a perspectiva do produzir/consumir, ou produzir e difundir a informação, 
conhecimento e aprendizagem através de interfaces hipertextuais, os ambientes do 
ciberespaço – da Internet/WEB – apresentam-se como “espaços sócio/culturais, 
multirreferenciais de aprendizagem113” quando, sobretudo, e indpendentemente da 
escola/sistema educacional, funcionam como espaços/ambientes de (in)formação e 
aprendizagem do sujeito. Ou seja, os ambientes e espaços da Internet/WEB 
apresentam-se como ambientes e espaços de integração, fluxo, coletividade, 
descontinuidade e, decerto, da sociabilidade no tempo do agora. 
Como propunha Alvin Toffler (2001), sobre o ser “prossumidor”, hoje, com as 
ferramentas disponíveis nas interfaces hipertextuais WEB, tem-se a noção de que é 
                                                      
112 A licença “creative commons” (tradução literal, criação comum) também conhecida como CC, 
pode estar relacionada a um conjunto de licenças para gestão aberta, livre e compartilhada de conteúdos e 
informação (copyleft), quanto à homónima ONG americana que os redigiu. Criadas em 2001 por 
Lawrence Lessig (Universidade de Stanford), as referidas licenças encontram-se em vigor no Brasil e em 
Portugal e já adaptadas às suas respectivas legislações. A intenção é a de que autores de obras (textos, 
músicas, imagens, filmes e outros) possam abdicar de alguns dos seus direitos em favor do público. Ver , 
Creative Commons, disponível em: http://creativecommons.org/ Acessado em 16/11/2007. 
113 Uma das bases conceituais desta proposta teórico/metodológica, “os espaços sócio/culturais, 
multirreferenciais de aprendizagem” na perspectiva da WEB 2.0, surge enquanto espaços/ambientes 
pessoais (enquanto contribuição de um sujeito na construção de uma rede) ou mesmo ambiente de 
construção colaborativa. Desempenham significativo papel na formação dos sujeitos – construção de 
saberes – no tempo do agora. Embora não reconhecidos e nem mesmo potencializados pelas escolas, 
sabe-se, é possível dizer que esses ambientes (assim como a rua) contribuem de forma determinante na 
formação do sujeito contemporâneo, pois constituem na maioria das vezes a realidade real e muitas vezes 
distante da realidade escolar do sujeito aprendiz (Ardoino, 1998); (Fróes Burnham, 1998;2000); Dewey 








possível participar a partir de um produzir/consumir “qualquer coisa em qualquer 
lugar”114, sob o lema de um self made – ou, faça você mesmo. 
Ao refletir sobre as possibilidades e potencialidades das interfaces hipertextuais  
WEB, seus serviços/recursos, é importante não somente buscar compreender suas 
condições de exequibilidade em contextos vocacionados para uma convivência 
pacífica com o high tech, ou seja: em sociedades nas quais os fatores econômico e 
cultural favorecem a inserção e aquisição de novos objetos técnicos e artificiais, quer 
seja pela renda per capta dos seus habitantes, quer ainda por conta de alguma 
educação possível capaz de contemplar em seu projeto pedagógico, novos agentes 
sócio/técnicos ou tecnologias inteligentes.  
É mister que se pense em contextos e sociedades dessemelhantes, nas quais 
as condições sócio/econômicas e culturais podem significar obstáculos à sua difusão e 
uso inteligente115. Neste sentido, o uso potencial da WEB 2.0 apresenta-se enquanto 
desafio sobre o método e a criatividade, no que diz respeito à formação do professor 
em lidar com novas ferramentas e seu uso potencial na formação, considerando o que 
o tempo e a História assinalam em relação ao desenvolvimento tecnológico e a sua 
apropriação pelos meios de comunicação – potencial efetivo de uma aprendizagem, 
nem sempre apropriada pelo sistema educacional. 
Abraham Zapruder, foi a única pessoa que filmou o assassinato de John 
Kennedy, em 1963. Nos anos 1970, pela primeira vez na história, o público assistiu a 
uma guerra pela televisão – A Guerra do Vietnã. Em 1991, a Guerra do Golfo é 
transmitida ao vivo por redes de televisão – através de conexões por satélites e fibra 
ótica (Mattos, 1991/1999)116.  
As primeiras transmissões de guerra pela Internet, ao vivo, aconteceram no 
Afeganistão e no Iraque, em 2002/2003, respectivamente (Jornal O Estado de São 
                                                      
114 Esta denominação de Alvin Toffler é tomada de empréstimo para referenciar que o produzir 
informação na sociedade contemporânea pode ser traduzido em um produzir notícias, imagens, 
conhecimento, experiências, sensações etc., a partir de dispositivos eletrônico/digitais em rede (com ou 
sem fios), de forma desterritorializada, colaborativa e sem um centro de poder, controle, ou produção – 
enquanto capital tangencial. 
115 Para alem da refêrecia quanto ao “uso inteligente” das tecnologias, Piere Lévy (1999), é 
possível lembrar o que preconiza Derrick de Kerckhove sobre uma emergente “psicotecnologia”, ou a 
necessidade de uma sociedade ou de os sujeitos estarem psicologicamente preparados para lidar com o 
surgimento de uma certa tecnologia (Kerckhove, 1997). 
116 Ver, ainda, algumas referências sobre a atuação de Zapruder, disponíveis em: 
http://www.jblog.com.br/marceloambrosio.php?itemid=226&catid=11 (JBonline), Acessado em: 
Acessado em: 18/10/2007; http://www.powow.com/reviews/zap.htm (Powow), Acessado em 18/10/2007; 
e ainda, http://jfk.iefactory.com/galeria/zapruder.htm (A.M.E., 1999), Acessado em 18/10/2007. Alguns 








Paulo, 22/03/2003; Jornal O Globo, 22/03/2003). Nesta sequência, é possível pensar a 
imbricação dos meios de comunicação de massa (jornal, fotografia, rádio, televisão, 
vídeo...) com o advento das TICs, e constatar que o auxílio das tecnologias digitais 
como as câmeras e a rede de telefonia móvel, contribuem para que o sujeito seja 
potencialmente um nó de uma rede de comunicação interativa. 
Alguns fatos sociais ocorridos desde o advento da WEB, atestam suas 
possibilidades enquanto meio de (in)formação desterritorializado. Desde o atentado 
terrorista ao World Trade Center em 2003, até a recente repressão tecnológica em 
Mianmar117, é possível observar um movimento que convida os sujeitos a serem 
(co)autores, (co)editores de notícias e informações a partir de vários meios e suportes 
(fotográfico, videográfico, ferramentas síncronas e assíncronas da WEB, etc.). 
Os blogs, diários eletrônicos?, ocupam uma parte significativa no que diz 
respeito ao papel participativo dos sujeitos no social, através da WEB. Surgem de toda 
a parte. Reclamam por direitos humanos, protestam sobre as guerras, criticam a 
imprensa e o governo, divulgam arte e cultura, propõem ações sociais e ou educação 
e cidadania, ou simplesmente intentam o sucesso e a fama através da exposição 
pública. Mais que um diário eletrônico, os blogs ecoam vozes que já não aceitam o 
silêncio imposto por meios que controlam a comunicação massiva e unidirecional118. 
Na maioria dos casos, “representam o campo em que são especialistas” (Blood, 
2004:35). 
Decerto, contribuem para a fragmentação da sociedade/cultura e, 
consequentemente, do sujeito. Nesta perspectiva, em que cada sujeito contribui 
potencialmente com seus conteúdos119, como dito anteriormente, para o bem ou para 
o mal, os blogs surgem como possibilidade de disseminação de um “terrorismo 
desterritorializado”, um movimento de banalização do Ser/Estar no e com o mundo 
através das interfaces hipertextuais WEB. 
                                                      
117 Ver: “Dissidentes cibernéticos...”, (Holmes, 2007), disponível em: 
http://www.bbc.co.uk/portuguese/reporterbbc/story/2007/09/070926_mianmarinternetrw.shtml Acessado 
em 18/10/2007. 
118 Em experiência realizada pelo pesquisador, lecionando as disciplinas de Introdução à 
Informática  para o curso de Design das Faculdades Jorge Amado, em Salvador/Ba, no ano de 2003, 
desenvolveu-se uma atividade (baseada em diagnóstico e registro) sobre como se manifestam a imagem, o 
corpo e a tecnologia na contemporaneidade. Após estudo teórico sobre a emergência das TICs, foi 
realizada uma aula/passeio presencial no Centro Histórico da cidade, e os alunos a partir da observação e 
registro (escrito e fotográfico) sistematizaram o que apreenderam em contato com o macroambiente. O 
resultado dessa experiência também foi apresentado de forma sistematizada em um blog. 
119 Segundo o technorati blog (Sifry, 2007), em pesquisa que avalia o desenvolvimento da 
blogosfera (blogosphere state – de Março de 2003 a Março de 2007), existem mais de 70 milhões de 








Como as TICs apresentam a característica de descentralização do poder e 
controle da informação (ou, em última instância, a ameaça de), não é de se espantar 
que em contextos como os de Mianmar, China, Índia, Cuba, Marrocos, Irã, Etiópia, 
Arábia Saudita, Paquistão e outros120, sejam desenvolvidas estratégias que insistem 
em um cerceamento da liberdade de expressão, acesso, produção e difusão da 
informação (conhecimento e aprendizagem), enquanto formas ainda deliberadamente 
repressoras e hostis (informacionalistas), utilitaristas e inibidoras da liberdade 
humana121. Em última instância, tais exemplos são os piores no sentido de demonstrar 
uma ditadura “doce e dissimulada” que ainda existe (Maffesoli, 1995). 
É preciso lembrar que o potencial da Internet/WEB não é somente acionado em 
situações de guerra (como faz lembrar, inclusive, a origem da sua invenção), mas, de 
forma cada vez maior, em situações que colocam o sujeito/usuário em condições de 
ser autor em muitos outros cenários, quer sejam da realidade real, quer ainda da 
realidade “virtual” (de comunidades virtuais como orkut; de exibição e partilha da 
produção, como os podcasts, vlogs, flogs, youtube; da formação, em blogs, SL, etc., 
ilustrados em ‘passeio virtual’). 
No contexto de múltiplas linguagens que apresenta a WEB 2.0, a partir de um 
certo  prisma, é possível analisar suas ferramentas de comunicação e interação como 
agenciadores de uma nova construção partilhada da realidade. Se a disseminação dos 
vídeos confirma a teoria de Paul Virilio (1993), quando este afirma que estamos sendo 
vigiados o tempo todo através das câmeras que funcionam como os “novos olhos do 
mundo” – e isto tem o seu lugar cativo na WEB, pois a banalização do privado é um 
dos grandes motes de ferramentas de exibição de vídeos como YouTube122; por outro 
lado, (re)edita o conceito de Glauber Rocha123, posto que, hoje, com “uma câmera na 
mão” (que pode ser a de um telefone celular) e “uma idéia na cabeça” (não 
                                                      
120 Alguns dos países que apresentam conflitos e ou politicas de cerceamento/censura em relação 
ao acesso à Internet. Conforme dados publicados pela OpenNet Initiative (Global Internet Filtering Map)  
- (OpenNet Initiative), disponível em: http://map.opennet.net/ Acessado em: 18/10/2007.  
121 O engenheiro Robert Cailliau que, junto com o seu companheirro de pesquisa Tim Berners-
Lee, desenvolveu a WWW-World Wide Web, faz uma critica ao atual estágio do referido ambiente 
multimidia. Para o pesquisador, o ciberespaço se tornou excessivamente comercial, com ressalva apenas 
para as iniciativas como a Wikipedia e os blogs, não sendo compreendido como um espaço de construção 
coletiva. Para ele, felizmente a democracia parece ser algo inerente à rede (Jornal Estadão, 2007). 
122 No ano de 2006 foi veiculado um vídeo no YouTube que mostrava a modelo Daniela Cicarelli 
em cenas íntimas com o seu namorado na praia. O vídeo foi o mais assistido no ano de 2006 e, a partir de 
uma ação na justiça, por parte do seu namorado, Renato Malzoni, foi decidido judicialmente a suspensão 
do YouTube no Brasil. Evidentemente, tal medida não durou muito, pois a sociedade civil organizada se 
manifestou, juntamente com entidades de direito público, políticos e pensadores, exigindo a revogação da 
medida. Ver mais sobre em: Torres (2007). 
123 Disse Glauber: “vamos fazer nossos filmes de qualquer jeito (...) com uma ideia na cabeça e 








necessariamente para um filme), o sujeito registra, manipula, (re)cria, (re)conceitua, 
(co)participa e difunde em espaços interativos disponíveis na WEB 2.0, ou em seu 
próprio “espaço” digital. 
Registrar como necessidade inata do humano (shows, apresentações, discursos, 
conversas informais, etc.); manipular, enquanto possibilidade de desenvolver alguma 
interação “técnico/digital e social”124 com os agenciamentos sócio/técnicos; (re)criar, na 
medida em que o sujeito/usuário interfere com os seus saberes, ideias, olhares sobre 
o objeto (imagem, som etc.) através de softwares; (re)conceitua, pois contribui em 
muitas situações com uma perspectiva crítica sobre o objeto e sua relação com 
Ser/Estar; (co)participa, sobretudo quando se trata de uma (re)apropriação do que já 
existe conceituado ou posto, ou então quando o fazer/operativo se dá de forma 
coletiva; e, finalmente, (co)participa, numa perspectiva de autoria no que diz respeito 
ao resultado final. 
Legitimando ou subvertendo, o sujeito contemporâneo se dá a esta 
multiplicidade de linguagens e de fazeres, colocando-se no centro da ação, enquanto 
“homo participans” (Kerckhove,1997:86). Depois da célebre frase do artista pop 
americano Andy Warhol125, talvez caiba contextualizar sobre a necessidade e a 
possibilidade de “todos” terem direito a “15MB de fama”126. 
Para Joel de Rosnay (2006), a WEB 2.0 sinaliza como um novo marco nas 
comunicações, ou como uma nova estrutura coletiva de possibilidades na qual o 
sujeito deixa de pertencer a um proletariado – ou o que caracetrizava a família 
constituída para a produção, durante a Revolução Industrial – e passa a ter um papel 
ativo/participativo em uma nova cultura/sociedade, constituindo o que o autor 
denomina de “pronetariado” (Rosnay, 2006:31). 
Lembrando Castoriadis (1982; 2006), sobre as “instituições imaginárias sociais”, 
é possível conceber que as ferramentas da WEB 2.0 funcionam como instituições de 
sujeitos que também são instituições; ou de sujeitos que são instituídos, mas não 
querem deixar de ser instituintes. 
                                                      
124 Definição de André Lemos (1998), para os tipos de interação e interatividade proporcionados 
pelas interfaces dos objetos técnicos e artificiais. 
125 Andy Warhol, que pintava imagens das latas de sopas Campbell, ou da Marilyn Monroe, 
proferiu, na década de 1960 a seguinte frase: “um dia todos terão direito a quinze minutos de fama”. Ver 
campanha elaborada para a marca italiana Diesel (Diesel, 2007), vencedora do Festival de Cannes 2007, 
cujo slogan é: “welcome to our 15 megabytes off fame”, disponível em: 
http://www.diesel.com/lockin/splash.php Acessado em: 21/02/2007. 








Numa perspectiva coletiva e colaborativa da WEB 2.0 enquanto espaço propício 
à produção/difusão do conhecimento, convém não somente que seja pensado um 
constante caminhar em busca de um maior nível de interação “técnica/digital/social”, 
através de uma maior dialogicidade com as interfaces ou mesmo com a sua 
inexistência (Lemos, 1998). 
Convém que sejam pensadas estratégias de inclusão digital, sobretudo em 
países periféricos. Sobre este aspecto, considera-se crescente o número de ações e 
iniciativas, sobretudo não/governamentais visando cada vez mais a inserção dos 
sujeitos nesta esfera social – do uso inteligente das TICs em prol da (in)formação e do 
trabalho. Isto, sem querer, entretanto, discutir se tais iniciativas conduzirão ou não a 
uma “tecnodemocracia” (Lévy, 1993). 
Sem querer, ainda, defender alguma idéia de que as TICs, sobretudo os seus 
processos culturais de uso e inclusão, apresentam-se tão somente como 
características positivas e socialmente benéficas mas, na tentativa de concebê-las 
pró/ativas em relação ao seu potencial de uso, considera-se aqui, evidentemente, o 
uso por sujeitos de diversas classes sociais e em diversas áreas do conhecimento, de 
modo a caracterizar uma espécie de movimento que dá sinais de esperanças em ser 
mais subversivo127 do que utilitarista em relação ao uso que pode ser feito de qualquer 
tecnologia128. 
Considera-se, ainda, o fato de artistas e desenvolvedores estarem 
experimentando novas formas de uso e concebendo, ao mesmo tempo, produtos e 
experiências compartilhadas nos ambientes virtuais como diferenciais para a 
realização de atividades cotidianas, quer sejam independentes e de cunho 
                                                      
127 De acordo com os dados apresentados pelo Comitê para o Desenvolvimento da Informática-
CDI, e do Laboratório de Inclusão Digital e Educação Comunitária-LIDEC, as ações no sentido da 
inclusão digital têm apresentado resultados crescentes e somam, hoje, parcela significativa quanto aos 
dados de inclusão digital. Ver Lidec, disponível em: http://www.lidec.futuro.usp.br/index.php e ainda:  
CDI, disponível em: http://www.cdi.org.br/ . Sobre dados e iniciativas em outros paises, ver: 
Observatório da Sociedade da Informação-OSI-UNESCO: http://osi.unesco.org.br/, acessados em: 
12/10/2007. Para efeito de experiência direta relacionada com esta investigação, vale ressaltar as 
iniciativas da Faculdade de Educação da Universidade Federal da Bahia, juntamente com instituições 
privadas e governamentais (Prefeitura, Governo do Estado e Governo Federal, através das Secretarias de 
Educação), quando da implementação do “tabuleiro digital”, proposta que busca situar o acesso e a 
inclusão digital na Educação: http://www.tabuleirodigital.com.br/twiki/bin/view/Tabuleiro/WebHome 
(Tabuleiro Digital) e,  ainda, dentro de um projeto de formação de professores em uma cidade do interior 
do Estado da Bahia, Irecê, a implementação do Ponto de Cultura Tabuleiro Digital e do Ciberparque 
Anísio Teixeira: http://www.twiki.ufba.br/twiki/bin/view/CiberParque/WebHome (CiberParque) - 
Acessados em: 20/11/2007. Em ambas iniciativas, é predominante a produção/difusão do conhecimento 








“ideológico”, acadêmicos ou voltados para a indústria cultural e de entretenimento129. 
Mais do que isto, o estado da arte aponta para a possibilidade de sujeitos/usuários 
compartilharem com essa esperança, na perspectiva de (co)autoria e (co)participação 
em obras coletivas e em rede130. 
Este cenário tecnológico em relação a outros que permitiam, apenas e tão 
somente, que o sujeito/usuário se colocasse espectador passivo, quiçá reflexivo de 
suas estéticas131, impõe novos comportamentos ante sua produção e 
desenvolvimento, cada vez mais efêmeros e em nível de atualização equivalente à 
aceleração com que se apresentam. Percebe-se com isto, a emergência de um novo 
contexto de relacionamento e aprendizagem; o gestar de uma sociedade permeada 
pela tecnologia da portabilidade (câmeras fotográficas e de vídeos, leitores 
multifunções, celulares, computadores, aparelhos geo-referenciados e 
interconectáveis). 
2.3. NOVO CONTEXTO DE RELACIONAMENTO E APRENDIZAGEM 
Se o advento e uso crescente das TICs, do ciberespaço, tem suscitado questões 
das mais complexas no âmbito de processos socioculturais – destacando-se a 
inclusão digital e social, novas relações de interação, troca, produção e difusão do 
conhecimento – é preciso considerar que a conversão do mundo em bit e byte de 
                                                                                                                                                             
128 Para a compreensão sobre o uso inteligente ou a proposta de uma “tecnodemocracia”, 
considera-se, sobretudo, a perspectiva do filósofo Pierre Lévy (1993), e ainda (1999) ao inferir que “(...) 
nenhuma tecnologia é nem boa, nem má, nem neutra...” 
129 Artistas que expirementam novas possibilidades de uso e, ao mesmo tempo, propõem 
condições de uso inteligente. Ver: http://www.arte.unb.br/museu/museu1.htm (Museu Virtual), um museu 
que propõe apresentar artistas, iniciativas, obras e poéticas eletrônico/digitais; 
http://www2.miralab.unige.ch/ (Miralab), um centro suíço de pesquisa e desenvolvimento que propõe 
obras interativas e discussões sobre o uso das tecnologias no corpo humano; ou, ainda, a produção do 
artista plástico Stelarc http://www.stelarc.va.com.au (Stelarc’s Site), que propõe, sobretudo, polêmica em 
relação ao tema em questão, e o portal de produção teórica e artística do grupo Artecno 
http://artecno.ucs.br/indexport.html (Artecno) - Acessados em: 21/01/2007. 
130 Do ponto de vista teórico/conceitual, ver: Processos Criativos com os Meios Eletrônicos: 
poéticas digitais. Plaza, Júlio & Tavares, Mônica (1998). Quanto à produção prática que possa ilustrar, há 
o exemplo ciberfeminista que propõe (co)participação e (co)autoria em rede, de Karen Keifer-Boyd, em: 
http://sva74.sva.psu.edu/~cyberfem/ (Boyd’s Site), acessado em 21/01/2007. Importante ressaltar aqui, a 
necessidade de espaços físicos e territoriais, como os infocentros, que possam desempenhar a função de 
promover a democratização do acesso não só à Internet, mas ao aparato técnico da cibercultura 
(computador, câmeras digitais, gravadores, telefones móveis, espaço de armazenamento e hospedagem 
em rede, etc.) destinados à produção e difusão do conhecimento com os novos meios, bem como a 
possibilidade de abrigar essas produções para exposição e consumo por outros sujeitos. Ver: 
http://ocomum.wordpress.com/author/ocomum/ (Ocomum), acessado em 05/07/2007. 
131 Embora a sociedade esteja habituada com outras mídias cuja característica determinante seja 
também a visual (a exemplo da televisão e do cinema), estas, por sua vez, ou impõem um ritmo e um 
conceito próprio em relação à sua interface e às imagens que produzem, como é o caso da televisão; ou 
não se apresentam acessíveis enquanto meio/forma de criação e participação, como é o caso do cinema. 








dados exige um repensar sobre “velhos” e “novos” saberes e práticas, sobre 
transformações nos processos do fazer e do aprender, relacionados, sobretudo, com a 
mediação por imagens para novas possibilidades de (in)formação do sujeito. 
As TICs, através das redes digitais do ciberespaço, nomeadamente as interfaces 
hipertextuais da Internet/WEB, apresentam novos meios e processos comunicacionais 
cujas características estão marcadas pela hibridização de várias mídias, com ênfase 
nas mídias visuais. Na então denominada era ciber, as tecnologias desenvolvidas 
estão cada vez mais miniaturizadas e amigáveis. Os esforços em torná-las cada vez 
mais humanas têm trilhado no sentido de que possam ter um nível dialógico cada vez 
mais “inteligente” com os seus usuários132. 
É perceptível o fato de que, desde o momento em que a Internet/WEB passou a 
ser difundida e utilizada como um meio ou recurso à produção e difusão da 
informação, vê-se a repetição dos seus estilos visuais e padrões como uma espécie 
de movimento estético perseguido pelo design gráfico em diversos instrumentos de 
comunicação (outdoors, cartazes, panfletos, programas, folders, etc.), consoante a 
idéia de que tudo o que está em vigor na Internet passará a vigorar no mundo físico e 
territorial como uma espécie de lei (Kerckhove, 1997:251). 
Como uma estética que tem seu significado e sentido pautados na idéia do 
global, da uniformidade que mais parece propor uma nova escrita, já descrita como da 
“imagem/informação” ou da “ideografia dinâmica”133, percebe-se a sua consecução 
enquanto linguagem, também em outros formatos de mídias visuais como a televisão, 
vídeo e, mais acintosamente, nos displays e mídias alternativas como painéis 
eletrônicos, quiosques de informação, front-lights, além das interfaces de telefones 
celulares, câmeras digitais, leitores de música e multifunções, etc. 
Sobre este aspecto, vigora no design gráfico contemporâneo o estilo das 
interfaces hipertextuais do ciberespaço, seus delineamentos sintáticos visuais que 
                                                      
132 Para Nicholas Negroponte (1995), o futuro das interfaces segue no sentido de um dialogo que 
possa minimizar os esforços na compreensão dialógica entre usuário e máquina, mediante a realização de 
funções. Para André Lemos (1998), de forma mais contundente, a evolução das interfaces segue em busca 
de um nível zero, o que solicita pensar de que forma as metáforas, imprescindíveis nas interfaces, 
existirão. 
133 O termo imagem/informação surge para denominar todo o tipo de informação iconográfica 
veiculada no ciberespaço (imagens fixas e animadas, ícones e botões, textos e sons como forma de 
registro, escrita e imagem) que, servindo-se de conteúdo dinâmico, difundido, trocado, ei-lo compondo a 
inteligência coletiva, o aprender no/com o ciberespaço. Surge, ainda, como uma unidade de significação 
que reúne as possibilidades de escritas e registros existentes (as mídias e as múltiplas linguagens como 








buscam dar tridimensionalidade aos botões, ícones, molduras, tipos, etc., não somente 
com a intenção e procura pôr dinâmica e plasticidade mas, buscando, através da 
multissensorialidade e do tato simulado, uma maior possibilidade de interação134.  
As telas e janelas marcadas por um certo nível de sofisticação, plasticidade, 
dinâmica e possibilidades de informação que convidam o sujeito/usuário à ação, se 
apresentam como o grande diferencial quando comparadas com outras mídias mais 
ou menos “velhas”, mesmo as que têm a dimensão visual como característica 
determinante.  
A sofisticação atribuída às interfaces hipertextuais, sem dúvida, se deve à 
qualidade de apresentação visual que têm os seus enquadramentos, molduras e 
acabamentos dos dispositivos, sobretudo as telas, janelas e botões de ação, que 
buscam uma aparência o mais fidedigno possível, ao (re)apresentar objetos reais e 
que desempenham as mesmas funções como no real: impressora, lixeira, disquete, 
pasta de arquivos, setas, mapas, etc. (isto considerando a versão mais simples da 
WEB 1.0). 
A interface hipertextual da Internet/WEB, na medida em que conduz o 
sujeito/usuário a uma itinerância, como se estivesse à procura de algo e, em um dado 
momento pudesse dizer “é por aqui, achei”, propõe que se pense sobre a possibilidade 
de reconhecer competências e habilidades visuais pautadas por um repertório 
adquirido com o uso de outras mídias, escritas e suportes, fazendo-os emergir como 
se estivessem latente – como um registro fotográfico em um negativo. 
Para Roy Ascott, 
“A Internet é a infra-estrutura crua de uma consciência emergente, um cérebro global. A Net 
reforça o pensamento associativo, hipermediado, pensamento hiperlincado – o pensamento do 
artista. É a inteligência das redes neurais. Isto é o que eu chamo de hipercórtex” (Ascott, 
1997:337) 
Segundo o autor, vive-se um mundo/mente (world-mind) em que se desenvolve 
a faculdade da cibercepção (cyberception), pois a cultura sempre é, primeiramente, 
uma questão de consciência. Neste sentido, de um mundo/mente e de uma 
                                                                                                                                                             
também como uma proposta de Pierre Lévy (1998), para dinamizar relações de interação e troca, um novo 
modelo de aprendizagem. 
134 “Começa a ser evidente que o ‘tacto’ não diz respeito somente à pele mas à interacção dos 
sentidos, e que ‘manter-se em contacto’ e “entrar em contacto’ tem a ver com um encontro frutuoso dos 
sentidos, da visão traduzida em som, e o som em movimento, sabor e cheiro” (Kerckhove,1997:80). Para 
o autor, as imagens tridemensionais se apresentam com características predominantemente tácteis, daí a 








cibercepção, o cenário das TICs é o ambiente propício para o desenvolvimento de um 
hipercórtex. Sobre este ambiente propício, o autor argumenta ainda que, 
“Nossa identidade não é mais fixa; não temos posição fixa, nem estada fixa. Somos 
telenômades (telemadic), constantemente em movimento, entre diferentes pontos de vista, 
diferentes ‘Eus’, diferentes modos de ver o mundo e um ao outro... A Net é tanto vividamente real 
para os nossos sentidos como metafisicamente ausente do espaço clássico. Não existe superfície, 
somente profundidade. Mesmo suas interfaces e nós são holomáticos; estar dentro de ou em 
qualquer interface é estar potencialmente na presença virtual de todas as outras interfaces por 
toda a rede... Enquanto na física clássica estudamos o mundo a distância, como se fosse através 
de uma janela, agora, na física quântica, quebramos essa janela para chegar a seu interior e 
interagir diretamente na construção da realidade”. (Ascott, 1997:338-339) 
Isto implicaria uma total simbiose entre interface/cérebro, sensores eletrônicos e 
elementos biológicos, semicondutores e microorganismos vivos, redes neurais 
artificiais e redes neurais biológicas. Enfim, conexões sem fim. 
Se, na cibercultura, a indústria endereça a sua produção para o indivíduo digital, 
de forma personalizada e íntima, considerando deste indivíduo seus critérios 
sócio/econômicos e culturais de escolha, gosto, consumo, etc., (Negroponte, 1995); é 
necessário que o sistema educacional proporcione um currículo em rede voltado às 
necessidades e desejos do sujeito que além de desejar participar ativamente, 
apresenta múltiplas condições de interagir (co)participativamente com o ambiente 
sócio/técnico. 
Desde o desenvolvimento de interfaces e dispositivos de conexão para jogos 
(games), aos portais de informações e compras, ou de divulgação e construção de 
arte com as TICs, percebe-se que a indústria cultural e de entretenimento, bem como 
a arte, propõem ambientes e interfaces cada vez mais avançados, no sentido de 
promover relações de interação mais próximas de uma realidade física ou de tomá-las 
como referência; e funcionais, na medida em que minimizam a interface 
humano/máquina, de modo a projetar no espaço de síntese uma (con)fusão entre 
“Eus” e imagens virtuais. 
Tem-se nesse contexto, amplas possibilidades comunicacionais e de 
relacionamentos, a partir de ferramentas síncronas e assíncronas – dirigidas a um ou 
a vários usuários – existentes em uma única mídia, a WEB. A partir da informação 
visual tecida pela rede, o sujeito é guiado no ciberespaço, entre imagens virtuais que 
funcionam como as cartas ou mapas da lógica de Port Royal135 (Foucault, 2002). Ou 
                                                                                                                                                             
sentidos. Lembrando Santaella (2002), isto se dá em um contexto no qual a imagem passa a ser difundida 
e apropriada como a música (relação espaço-temporal). 
135 Segundo Foucault (2002: 110-135), a lógica de Port Royal introduz, na antiguidade clássica, o 








seja, além de orientar sobre diversos conteúdos, (in)formam o sujeito sobre uma 
linguagem visual. Considerando ser o sujeito um signo inscrito no e com o 
ciberespaço136, entende-se que, 
“Na Net, e por causa da rede, percebemos que cada um de nós é feito de vários ‘Eus’. Na 
Net, a Arte constitui um tipo de acasalamento estrutural entre todos e tudo, um acasalamento que 
leva os sistemas de inteligência para uma simbiose com a qual estamos constituindo nosso mundo 
e a cibercepção de nossos ‘Eus’”. (Ascott, 1997:344) 
E ainda, 
“Residir em ambos os mundos virtual e real, de maneira simultânea, é estar tanto aqui 
como potencialmente em qualquer outro sítio ao memso tempo, é conceder-nos um novo sentido 
de si mesmo, novos modos de pensar e de aprender, que ampliam o que acreditávamos serem as 
nossas capacidades naturais, genéticas”. (Ascott, 1998:163) 
Neste aspecto, desde o momento em que se acessa um link da hipermídia e 
estabelece relações de interação e troca entre um ponto e outro da rede, através da 
teleação, age-se consoante uma forma múltipla de aprender e construir, como numa 
espécie de “identificações sucessivas” (Maffesoli, 1995), em que a partilha em 
interfaces hipertextuais WEB (re)constrói incessantemente a percepção – ou “... 
poderes psíquicos latentes, da nossa capacidade de estar fora do corpo ou em 
simbiose com outras mentes” (Ascott, 1998:167)137. 
Considerando a História humana como uma História da imagem, dos registros e 
escritas, em que se busca ao mesmo tempo desvendar mistérios e eternizar, ou 
simplesmente criar um elo com o “sagrado”, será que é possível inferir que as 
interfaces hipertextuais da WEB – resultado da hibridização de várias mídias, 
sobretudo as visuais – na compreensão de um espaço “sagrado”, propício ao religare, 
faz emergir o conhecimento acumulado da História humana138? Aqui, importa pensar 
as interfaces hipertextuais WEB como uma contribuição à (in)formação do sujeito 
contemporâneo na perspectiva de uma aprendizagem com e sobre a imagem.  
                                                                                                                                                             
mapas que, além de expressarem mais que outras escritas e do que a palavra falada, orientavam o sujeito 
sobre uma dimensão visual. 
136 Para Lemos (2002: 180), “[…] na virtualização da cultura contemporânea, o corpo vai ser 
marcado pela civilização do excesso e dos múltiplos poderes. O corpo pós-moderno é superfície de escrita 
de vários textos: ideológico (o corpo inscrito no fluxo das modas), epistemológico (corpo cínico, 
travestido), semiótico (o corpo como signo flutuante), tecnológico (os [media], as redes telemáticas, as 
nanopróteses), econômico (corpo desejo de consumo) e político (corpo nas massas)… O corpo entra em 
sua fase pós-moderna como um corpo virtual das tecnologias digitais, metade carne, metade ciberespaço.” 
137 Para o autor, “... até agora, pensámos e vimos de um modo linear, uma coisa após a outra, uma 
coisa escondida atrás da outra, levando a esta ou aquela finalidade e, no caminho, dividindo o mundo em 
categorias e classes de coisas: objectos com limites impermeáveis, superfícies com interiores 
impenetráveis, simplicidades superficiais de visão que ignoravam complexidades infinitas” (Ascott, 
1998:167). 
138 Questão que emerge das leituras de: Breve história do mundo. Gombrich (2002); Uma História 








Esta perspectiva é considerada possível, sobretudo, após a tentativa em 
descrever a interface hipertextual, como um sistema ou subsistema ciberativo – a 
partir de um ciberdesign – e que pode estar sendo (re)apresentado como o outro: uma 
nova entidade que revela a possibilidade de conferir autonomia ao sujeito/usuário. 
Para Derrick de Kerckhove, 
“O <<ciberdesign>> é o design reconsiderado à luz da realidade virtual. (...) O ciberdesign é 
aquilo em que o design se transforma quando é apoiado por sistemas ciberactivos”. (Kerckhove, 
1997:136) 
E que, 
“O ciberdesign pode ser visto como uma variante do design tradicional mas aplicado 
especificamente àquela figura do mercado que é o <<prosumidor>>139”. (Kerckhove, 1997:137) 
Com isto, é possível compreender que este contexto de ação, na medida em que 
concede poder de participação ao sujeito, permite que o mesmo – através de suas 
múltiplas inteligências, competências, habilidades para integrar-se ao já instituído, 
instituindo ao mesmo tempo – possa exercer mais controle sobre o seu ambiente 
imediato. 
Sem desconsiderar o construto de uma linguagem visual defendido por estudos 
que propõem uma sintaxe, ou uma compreensão da imagem, pautados, ora em teorias 
da percepção, ora em teorias relacionadas aos processos cognitivos, o que se 
pretende é refletir e identificar como possível, alguma aprendizagem e (in)formação 
visual que o sujeito obtém com o exercício da autonomia proporcionado por sua 
itinerância em interfaces hipertextuais WEB.  
Considera-se que o sujeito/usuário reconhece, identifica e constrói uma 
aprendizagem visual a partir da ação. Na medida em que alguns elementos básicos de 
uma sintaxe visual estão presentes e atuam conjuntamente na orientação do fazer 
(operativo), pode-se dizer com isto, que contribuem para a sua compreensão. 
O ciberdesign, enquanto sistema ciberativo de desenvolvimento estratégico é, 
associado a elementos visuais que perpassam a história e o cotidiano do 
sujeito/usuário (é importante, neste sentido, saber quem o é), aliado a um repertório 
verbo/icônico, estimula a leitura e a participação com imagens. O ciberdesign atua 
possibilitando ao sujeito/usuário uma ação, ou teleação. Ou seja, a possibilidade de 
                                                      
139 No caso em questão, relacionado com o ciberdesign, é possível referir-se ao sujeito/usuário que 
(co)participa através das interfaces hipertextuais WEB, na e com a dimensão visual, 








agir conjuntamente com algum tipo de informação – por exemplo, realizar uma ação 
física como ler uma matéria sobre um livro e poder agir no sentido de identificar onde 
encontrá-lo, comprá-lo, enviá-lo a alguém, etc., (Manovich, 2001). 
A teleação funciona a partir da estrutura hipertextual WEB, através de 
dispositivos visuais animados e ou fixos, verbo/icônicos, sonoros e textuais. Na 
perspectiva do texto/imagem, que funciona consoante a lógica de interconexões, 
remetendo-se uns aos outros, e ao mesmo tempo remetendo um sujeito a outro, de 
um ponto a outro, através de suas (re)apresentações e simulações visuais (ícones, 
fotografias, textos, músicas, vídeos, jogos, etc.), está em questão uma multiplicidade 
de linguagem (ou uma linguagem da multiplicidade?), e que também pode ser 
compreendida como um cibertexto140 - ou a fluidez de vários textos enquanto 
possibilidade de (co)participação, através de um aprender/fazendo colaborativamente. 
Essa estrutura que (re)apresenta e simula a própria lógica de redes, ligando um 
ponto a outro através de links, potencialmente liga um a outro e a todos, como 
múltiplos. Realizar um encontro ou troca no ciberespaço, deixa de ser uma 
possibilidade e torna-se uma condição a partir de uma palavra/chave: ação. 
Ao considerar o ciberespaço, o telecomputador, as TICs, enquanto “máquina 
cerebral”, pode-se dizer que neste cenário, em que as mentes do humano se 
entrecruzam junto com as mentes de silício (Domingues, 1997), está em questão um 
sujeito com percepção ampliada – que atua com múltiplas inteligências em ambientes 
de múltiplas linguagens. 
2.3.1. Sujeito/múltiplo: impactos sócio/culturais e cognitivos 
“Perdi-me dentro de mim porque eu era labirinto, e hoje, quando me sinto, é com saudades 
de mim”. (Sá-Carneiro, 1913) 
“Eu não sou eu nem sou o outro, sou qualquer coisa de intermédio: pilar da ponte de tédio 
que vai de mim para o outro”. (Sá-Carneiro, 1914) 
Desde os primórdios, o humano vive transformações em relação ao que se pode 
chamar de estatuto e projeto de um corpo. Entre um corpo/objeto, sua estrutura e 
compleição; e um outro, corpo/sujeito, que é consciente e que pensa, é possível 
constatar descobertas e invenções que tranformaram a forma física e psíquica do 
humano e sua relação no e com o mundo. Nascer, crescer, reproduzir, envelhecer e 
                                                      
140 O cibertexto surge não como um estilo ou um tipo de escrita, mas, como uma ferramenta e 








morrer continuam a fazer parte de um estatuto de vida do ser humano. Contudo, e na 
medida em que este desenvolveu métodos e agenciamentos sócio/técnicos capazes 
de modificar o meio em que vive, a si próprio e a cultura, instituíu uma relação de 
interação social na qual, sempre e cada vez mais, a intenção de interferir e transformar 
o “natural”, através do “artificial”, conduziu a uma das questões centrais do 
pensamento contemporâneo: o hibridismo humano/máquina. 
O ciberespaço que emerge com as redes digitais de informação, tem 
possibilitado um pensar crítico não somente sobre o fazer e a cultura de uma forma 
geral mas, sobre o sujeito. De certa forma, algo já perspectivado em produções do 
conhecimento artístico/científico/cultural de outros períodos, quando anteviam 
experiências cuja finalidade ia desde a diversão e substituição na realização de 
pequenas atividades humanas, até as promessas de transformação no meio/ambiente, 
comportamento e corpo dos sujeitos; indo ao extremo de preconizarem o abandono de 
toda e qualquer forma de Ser/Estar comum ao humano, incluindo o espaço – ainda 
que (re)apresentados ou simulados através dos mesmos – sem os hábitos e ou 
necessidades que estes possam demandar141. 
Mais do que exemplos que intentam traduzir através de invenções, a relação do 
humano com o seu tempo – uma relação entre sujeito e objeto, instituintes de uma 
cultura/sociedade – são a possibilidade de projeção humana, ou da imaginação/desejo 
de um Ser/Estar entrelaçado, (con)fuso, e porque não dizer: um querer ou não mais 
querer Ser/Estar – sujeito, entidade, corpo, criatura142. 
                                                                                                                                                             
texto: as tecnologias de comunicação na construção de géneros literários e processos cognitivos, Aranha 
(2004). 
141 Refere-se a autores que advogam sobre uma era ciber numa perspectiva apocalíptica do fim do 
espaço e do corpo, dentre eles: Le Breton (2003a, 2003b); Haraway (2000); Baudrillard (2001, 2002); 
Stelarc (1997); Villaça (1998, 1999); Lemos (2002); Kerckhove (1997); Couto (2000, 2001, 2003). 
142 Para esta análise considera-se, sobretudo, a produção de conhecimento 
artístico/científico/cultural que surge a partir do Séc. XVII e que passa a ganhar a denominação de 
“progresso tecno/científico”. São produções que descrevem contextos em que a máquina representa o 
sonho e a promessa de felicidade entre humanos e entre estes e a natureza. Produções que representam 
uma grande revolução intelectual na história e que tiveram como precurssores: Leonardo Da Vinci (1452-
1519), Francis Bacon, (1561-1626); Galileu Galilei (1564-1642) e outros. Obras como a de “Cirrano de 
Bergerac (1656)”; autómatos com feições antropomórficas e zoomórficas, criados no Séc. XVIII por F. 
von Knaus, J. de Vaucanson, W. von Kempelen, P. e H.- L.Jaquet-Droz, D.Roentgen e P.Kintzing, e que 
minimizavam a imagem aterrorizadora que se tinha das máquinas, são alguns exemplos (Maldonado, 
1999). Sem a necessidade de um rigor cronológico mas, considerando uma sequencialidade de produções 
que referenciam um período marcado pelo “progresso tecno/científico” e o “pensamento 
mecanicista/cartesiano”, e que também podem ser enquadradas entre “Perído pré-industrial” e “Industrial 
Mecanicista” (Laurentiz, 1991), ressalta-se ainda Frankenstein (Mary Shelly, 1831),  Admirável mundo 
novo, (Huxley, 2000); Neuromancer, (Gibson, 1984). Uma sucessão de filmes como, Blade Runner, 








A necessidade de um nível mais humano em relação às máquinas, transforma-
se num objetivo contínuo e, desde o surgimento da cibernética (Wiener, 1973), o 
aperfeiçoamento das interfaces de interação técnica entre o humano e a máquina se 
torna cada vez maior, conduzido não mais a um repensar sobre o natural e o artificial 
mas, a um processo de imbricação e transducção de ambientes e corpos reais em 
ambientes e corpos virtuais. 
Com a emergência de uma era ciber, torna-se possível perceber a fusão de 
organismos naturais e artificiais convivendo “pacificamente” por um lado, bem como a 
convivência cotidiana e quase híbrida de ambientes paralelos – o da realidade real e o 
da realidade virtual. 
Espaço, corpo e uma seqüência de vetores de uma realidade real dão sinais de 
“presença” em outras plataformas, fazendo com que as operações de um devir tenham 
a sua construção impulsionada e ou mediada por imagens virtuais. Desde o 
surgimento do computador digital e das interfaces hipertextuais interativas WEB, o 
espaço tem ganhado um novo status; e para a sua significação e sentido na 
contemporaneidade, o corpo e o operativo de todas as relações de troca, também. 
Desde as questões relacionadas com a operacionalização de atividades nos 
diversos setores da economia, perpassando os processos comunicacionais e 
educações possíveis, às questões mais filosóficas e que remetem ao existencialismo 
pré-socrático do espaço, do corpo e da alma, religião e conhecimento143, o que se 
pode constatar é que os desdobramentos teóricos e reflexivos contemporâneos 
convergem no sentido de compreender o status de Ser sujeito de uma realidade e 
existência postos em questão pela técnica como nunca na história humana. 
Decerto, questionar sobre o natural e o artificial, o homem e a máquina, se 
tornou lugar comum, pois já não explica ou responde a relação que é estabelecida 
entre o sujeito e o meio e seus desdobramentos, aí incluídos a fé, ciência, 
conhecimento, e relações de poder – vetores que também são atualizados no 
processo de conversão do mundo em bit e byte de dados. Cabe, com isto, 
compreender a nova ecologia do pensamento que está sendo gestada, de modo a não 
somente acompanhá-la em pensamento144 mas, em ações que contemplem a relação 
                                                      
143 Ver: A holarquia do pensamento artístico, Paulo Laurentiz (1991). 
144 Para autores como Pierre Lévy (1999), Andréa Ramal (2002), Seraphin Alava (2002), Carla 
Coscarelli (2002) e outros, a escola como instância maior que representa o sistema educacional, tem 
demonstrado grandes limites e dificuldades – desde o desenvolvimento da imprensa de Gutemberg até os 
dias atuais – em incorporar os objetos técnicos, as tecnologias de uma forma geral, ao cotidiano da 








de aprendizagem com base na (co)autoria e (co)participação entre novas entidades: o 
sujeito do agora e o outro – as novas tecnologias da inteligência, na era ciber. 
Dito antes, não importa discutir o natural e o artificial, posto que “se a natureza é 
‘artificiável’ e o artifício ‘naturalizável’, então cai por terra o mito do abismo 
intrasponível entre o que é feito pela Natureza e o que é feito pelo homem” 
(Maldonado, 1999: 29). E, se as máquinas, antes pesadas e densas, rumam cada vez 
mais numa direção em que se miniaturizam e se tornam mais capazes e humanizadas, 
“inteligentes”; o humano, por sua vez, trilha em direção a processos cada vez mais 
mecânicos (maquínicos?), na medida em que se tem um corpo/objeto receptor de 
tecnologias, e um corpo/sujeito psicologicamente transformado por esses 
agenciamentos. Ou seja, uma condição de Ser/Estar pós-humano145. 
Na cultura contemporânea, para a qual o corpo/objeto se encontra 
constantemente suscetível à transformações que lhe proporcionem beleza, 
performance e rejuvenescimento, é saldo comum o crescimento e a oferta de 
fármacos, cosméticos, atividades esportivas e tratamentos que garantem alterar a 
condição de um estatuto de vida pré-definido, na medida em que prometem 
aperfeiçoar a aparência, o vigor e a juventude146. Se a inseminação artificial e métodos 
conceptivos ainda não se encontram ao alcance de todos, por outro lado, algumas 
clínicas seduzem multidões com os benefícios de técnicas modificadoras, ao alcance 
de um cartão de crédito147. Para Stelarc (1997), o que está sendo considerado na atual 
                                                      
145 A denominação pós-humano, de pós-moderno ou visando a sua substituição, foi cunhado pelo 
americano (ascendência egípcia) Ihab Hassan em um ensaio intitulado “Prometeus as Performer: toward a 
posthumanist culture”, publicado em 1977 no Geórgia Review. Para o autor, a denominação pode servir 
para explicar “um recorrente ódio do humano por si mesmo”. A partir da década de 1990 o termo vem 
sendo utilizado por muitos artistas e teóricos que discutem o advento das TICs, sobretudo em seu aspecto 
de transformação do corpo sujeito/objeto. Ver Lúcia Santaella (2003); Laymert Garcia Santos (2003); 
Diana Domingues (2003). Ver exemplos como as produções de Roy Ascott (Ascott’s Site), disponível 
em: http://web.mac.com/roy.ascott/iWeb/Syncretica/Roy%20Ascott%20.html acessado em 21/06/2006; 
Diana Domingues, (Artecno) disponível em: http://artecno.ucs.br/indexport.html acessado em 
13/05/2007; Tania Fraga (Fraga), disponível em: http://www.lsi.usp.br/~tania/ acessado em 16/06/2007; 
Suzete Venturelli (Venturelli), disponível em: http://www.arte.unb.br/museu/animac.htm acessado em 
16/06/07; Eduardo Kac (Kac), disponível em: http://crossings.tcd.ie/gallery/Kac/Eighth_Day/ acessado 
em 13/07/2007, e outros. 
146 Sobretudo ao considerar que a sociedade contemporânea apresenta características que têm sido 
interpretadas com preocupação e cuidado pela Organização Mundial da Saúde, como a obesidade; vida 
sedentária; crescimento da população idosa nos países europeus; stress, depressão e pânico, etc. 
147 Destacam-se a banalisação quanto ao uso de anabolisantes e esteróides, para o desenvolvimento 
de massa muscular; energéticos e coquetéis; peeling de ácido, lifting, toxina botulínica (botox), procaína 
etc. É possivel falar, ainda, das cirurgias de gengiva, clareamento dental, uso de resinas, implantes, 
lipoaspiração etc., (Moherdaui, 2004: 64-71). Este movimento pode ir mais além quando está em jogo o 
desenvolvimento nanotecnológico e a possibilidade de convivência sub-cutânea entre moléculas e 








cultura é a idéia de um corpo não mais como objeto de desejo mas, enquanto “objeto 
de projeto”148. 
Nesta cultura, de atualização simultânea do corpo/objeto, assim como a 
atualização da informação em rede, o corpo/sujeito – que deve pensar e estabelecer 
uma relação de consciência e criticidade de si e do mundo em que vive e atua – 
encontra-se sob a égide e os apelos da propaganda, na iminência de transformar-se 
constantemente em um outro, ou no que se é desejável ser (Xavier, 2004b)149. 
Ao refletir a idéia de um corpo tecnológico ou lugar da tecnologia, enquanto 
projeto de hibridização do humano e da máquina, a cultura contemporânea encontra-
se diante de plena realização ao (con)fundir humano e máquina, “natural” e “artificial”, 
de forma mais presente e mais concreta (menos no sentido físico e territorial), a partir 
de uma nova concepção do cyborg150: o cibercorpo. 
Como um dos elementos de uma era ciber, o cibercorpo surge como uma 
possibilidade de definição do sujeito que vive e atua, por vezes mais, em um espaço 
não físico e desterritorializado, o ciberespaço, a partir de um comportamento e atitude 
originários de uma cibercultura151. 
Na cibercultura, contexto em que é possível identificar as possibilidades para o 
cibercorpo, observa-se facilmente que os sujeitos/usuários, em chats, foruns e 
bate/papos on/line, tendem ao desencontro e ao descompromisso como marcas nos 
relacionamentos de interação e troca virtuais. Observa-se ainda que o ciberespaço 
                                                      
148 Se a indústria cosmética apela para as transformações da superfície, a medicina vai mais além 
ao colocar em debate pressupostos que compõem a base do PGH-Projeto Genoma Humano. Neste 
aspecto, comitês de ética e de direitos humanos, organizações não-governamentais e grupos 
ambientalistas têm se posicionado politicamente contra ou a questionar as propostas do PGH, tendo em 
vista tratar-se de questões que poderão servir para fins utilitaristas ou de interesses meramente 
hegemônico das grandes potências, pondo em risco o futuro da humanidade. 
149 Este também é um aspecto questionável da cultura contemporânea, ao retratar um processo de 
banalização do Ser/Estar e o consumo imediato de identificações sucessivas, em detrimento de um pensar 
critico sobre um statu quo. Estas questões são discutidas de forma mais aprofundada na investigação de 
Mestrado: “ciberespaço, cibercorpo, ciberaprendizagem: o novo status do conhecimento” (Xavier, 
2004b). 
150 “Cyborg, ciborgue, uma palavra composta de cibernética (cibernetics) e organismo, é um 
termo cunhado por Manfred Clynes, em 1960, para descrever a necessidade da humanidade aperfeiçoar 
funções biológicas artificialmente para sobreviver no ambiente hostil do espaço. Originalmente, um 
ciborgue era um ser humano com funções corporais auxiliadas ou controladas por dispositivos 
tecnológicos, como um tanque de oxigênio, válvula cardíaca artificial ou bomba de insulina. Ao longo 
dos anos, o termo adquiriu uma conotação mais geral, descrevendo a dependência de seres humanos em 
tecnologia. Nesse sentido, ciborgue pode ser usado para caracterizar qualquer um que depende de um 
computador para realizar seu trabalho diário” (Dicionário de Tecnologia – Cunha, 2001: 201). 
151 O crescimento em horas de acesso à Internet no Brasil, apresentados pelo IBOP – quando este 









favorece as condições de vivenciar o prazer pelo prazer, em busca de um hedonismo 
como estandarte para o imediatismo, o agora (Maffesoli,1995; 2001; Lemos, 2002; 
Couto, 2003; Baumann, 2004). 
A dinâmica da comunicação e da informação no ciberespaço e na cibercultura, 
diz respeito a construção de um cibercorpo – à base de informação. Ou seja, se a 
cultura/sociedade de um Período Industrial Mecanicista pautava-se na idéia de um 
capitalismo produtivo de bens materiais (e serviços), a cultura/sociedade do 
informacionalismo pauta-se no valor tangencial da informação. Logo, o corpo, 
sujeito/objeto, torna-se objeto de constantes atualizações a partir de uma 
cultura/sociedade da informação – “um corpo-rede, e informação” (Lemos, 2002). 
O cibercorpo apresenta uma dupla imagem enquanto possibilidades de devir do 
humano: a primeira, aponta para um entrelaçamento tanto do corpo/sujeito quanto do 
corpo/objeto com a máquina digital, representado por uma tela ou um ícone, e que 
emerge como resultado de uma cultura/sociedade do informacionalismo ao pressupor 
o fim da corporeidade física. Nesta linha de pensamento, encontram-se os autores 
como Baudrillard (2001), Stelarc (1997), Haraway (2000), Le Breton (2003), entre 
outros. 
A segunda, e que está sendo proposta aqui neste estudo, aponta para a 
emergência de um corpo/sujeito entrelaçado com a máquina digital, o ciberespaço, 
nela projetado como uma epécie de projeção da consciência e do pensamento sem, 
contudo, desligar-se de um corpo/objeto mas, tendo neste último, uma âncora e uma 
referência para a construção de novas sociabilidades. Esta construção encontra 
sentido ao apoiar-se em autores como Fróes Burnham (1994; 1998; 2000), Bayron & 
Petry (2000), Santaella (2003), Domingues (1997), Morin (2000), Roy Ascott (1997; 
1998; 2003), Santos (2001), Gardner (1995b), Campbell et all (2000) e outros, 
arguindo em favor de uma cultura/sociedade da informação, do conhecimento e 
aprendizagem. 
A emergência de um cibercorpo entrelaçado com a máquina digital, sem, 
entretanto, descartar o referencial de corporalidade física e territorial, em que pesa a 
instituição de um corpo sensório, conjunto de sentidos que só existem a partir do seu 
suporte, potencializa a existência de um Ser/Estar múltiplo e para uma multiplicidade. 
É este referencial de sujeito que surge enquanto possibilidade para um (re)prensar o 








procesos colaborativos, nomadismo/errância e possibilidade para construir novos 
sentidos de um Ser/Estar no e com o mundo. 
No cenário da cibercultura, o cibercorpo se surpreende ao ser ele próprio como 
um labirinto, igual ao labirinto metáfora do hipertexto e hipermídia (Rosenstiehl, 
1988:252-3; Machado, 1997), e ao labirinto representado por Sá-Carneiro (1913) em 
que o mesmo se perde e, depois, já não se reconhece entre ser ele e ser o outro 
(1914). Estas referências e discussões servem para apontar que, no contemporâneo 
do complexo, entre a angústia do querer ou não mais querer ser sujeito, entidade, 
corpo, criatura, faz-se necessário questionar: que sujeito é possível e ou necessário 
para ser aprendiz – capaz de produzir, consumir e difundir informação, conhecimento 
e aprendizagem nos dias atuais? Que sujeito pode dar conta de um registrar, 
manipular, (re)criar, (re)conceituar, (co)participar e difundir através de “espaços 
sócio/culturais e multirreferenciais de aprendizagem”, físico/presenciais e virtuais? 
Em condições de ser (re)apresentado através de ícones instantâneos de uma 
tela gráfica de computador, ou simulado por avatares em ambientes virtuais, é preciso 
compreender o cibercorpo, sobretudo, como uma (re)apresentação do sujeito que quer 
participar e contribuir na construção de um novo contexto de relacionamento e 
aprendizagem – o sujeito/múltiplo. 
O sujeito/múltiplo, nasce nesta proposta enquanto multiplicidade de “Eus” a partir 
da fragmentação do sujeito/identidade na sociedade contemporânea. Resposta ao 
convite do ciberespaço, mais especificamente das interfaces hipertextuais WEB, 
quando propõem identificações sucessivas e convida à exploração, errância e 
participação colaborativa. 
Ao propor a denominação de sujeito/múltiplo, quer-se diferenciar entre um  
cibercorpo informacionalista – cujo devir é o fim da corporalidade física – de um outro 
que pretende participar, trocar, construir, produzir/difundir informação, conhecimento e 
aprendizagem através das TICs. Ou seja, o sujeito/múltiplo é o cibercorpo que busca 
exercitar uma consciência crítico/construtiva, ético/estética, em prol de uma sociedade 
da informação, do conhecimento e aprendizagem. É, também, a possibilidade de 
responder à angústia em não mais querer ser sujeito, entidade, corpo, criatura, ou sê-
lo em sua multiplicidade. 
No ciberespaço, o sujeito/múltiplo estabelece relações de interação e troca 
mediadas por imagens. A partir da referência de um corpo situado em algum lugar do 








projeta-se em ambientes virtuais construindo uma outra referência ou avatar para uma 
incessante (re)construção de sua identidade. 
Entretanto, esse processo de (re)construção requer uma consciência quanto à 
existência de “Eus” – fragmentos de um sujeito à luz da psicanálise – e a possibilidade 
de conhecimento sobre os desejos, possibilidades e potencialidades desses “Eus” 
(Turkle, 1989; Damásio, 1999; Kauffman, 2004). Tal processo pressupõe um 
autoconhecimento que pode ser estimulado pelas experiências e itinerâncias 
percorridas entre os espaços físicos/presenciais e virtuais de aprendizagem, numa 
perspectiva multirreferencial, em que o exercício da autonomia pode conduzir à 
alteridade e ao encontro com o duplo. 
 Em ambientes virtuais, caracterizados pela simulação ou (re)apresentação de 
objetos e ações como no real, o sujeito/múltiplo é potencialmente capaz de estar em 
um ou vários pontos (nós) do ciberespaço, lendo ou vendo notícias e informações, 
comprando, jogando, visitando museus, etc. O sujeito/múltiplo é capaz de estar em um 
e vários pontos de uma rede ao mesmo tempo, sendo esta rede a (re)apresentação 
não somente de lugares físicos e territoriais distintos, mas também a (re)apresentação 
de outros sujeitos (múltiplos). 
Uma grande característica do sujeito/múltiplo é a de poder exercitar as 
marcas/traços de sua personalidade através de máscaras virtuais, avatares. Contudo, 
é a possibilidade de algures que faz do sujeito/múltiplo um autor de sua itinerância no 
ciberespaço, tornando-a potencialmente (in)formativa através de suas múltiplas 
inteligências potencializadas pela interface hipertextual WEB – não/linear, 
multirreferencial, complexa, dinâmica, desterritorializante, etc.  
A interação e troca que estabelece o sujeito/múltiplo, bem como a simulação e 
(re)apresentação de sua existência nesses ambientes, são marcadas por dispositivos 
semióticos que contribuem para uma (in)formação. Dispositivos visualmente 
distribuídos numa tela – da interface hipertextual WEB – e que propiciam à errância 
como condição necessária à construção de autorias em processos de 
produção/difusão da informação, conhecimento e aprendizagem. 
O sujeito/múltiplo é convidado a um deslocamento de papéis marcado por 








“identificações sucessivas152”, tendendo para o afastamento cada vez maior do papel 
de espectador passivo e assumindo características como marcas reais de uma 
personalidade (Medeiros, 2000). 
Todos os esforços no sentido de compreender este fenômeno participativo 
acabam por contemplar a relação que é estabelecida entre o sujeito/múltiplo e os 
ambientes virtuais caracterizados por textos, sons, imagens plásticas e dinâmicas, 
dispostos em uma interface convidativa à interação, cuja estrutura hipertextual mais se 
assemelha a um labirinto, no qual se questiona a validação do fio de Ariadne. 
Em ambientes virtuais, o sujeito/múltiplo é sempre surpreendido em sua 
itinerância hipertextual, mesmo quando sabe onde pretende ou quer chegar. É sempre 
convidado a mudar de rota ou direção, a seguir linhas de errância sem 
necessariamente sair do mesmo “lugar”153, dado o fato de que no ciberespaço as 
sensações experimentadas perpassam a ideia de efemeridade, aespacialidade e 
atemporalidade. Visto que os sujeitos/múltiplos estão distribuídos em lugares 
diferentes, com objetivos por vezes diferentes, o que se pode constatar de 
verdadeiramente comum é o espaço/tempo/real que os une. 
A tentativa em validar o fio de Ariadne surge enquanto metáfora para questionar: 
em que medida é possível construir rotas de navegação do sujeito/usuário em 
interfaces hipertextuais WEB, visando ter uma “cartografia” de sua itinerância 
registrada para não se perder? 
Ao conceber que “navegar é preciso, viver não é preciso154”, contextualizar o 
navegar, enquanto exploração do hipertexto, significa dizer que errar é preciso, na 
condição de um sentimento de poder estar presente em qualquer lugar, todos os 
lugares, ao mesmo tempo. Ou seja, conceber o nomadismo não como uma aventura 
fútil, mas como uma condição para descobrir, aprender uma nova condição de 
Ser/Estar: Ser/Estar sujeito/múltiplo (re)apresentado na e com a interface hipertextual 
do ciberespaço. 
Esta condição, entretanto, suscita uma série de questões que dizem respeito ao 
status da relação ensino/aprendizagem em uma era ciber: será que o sujeito/múltiplo é 
consciente, quanto à autonomia da sua itinerância? Será que diante de 
                                                      
152 Ver ainda: a contemplação do mundo, Maffesoli (1995); sobre o nomadismo: vagabundagens 
pós-modernas, Maffesoli (2001), amor líquido: sobre a fragilidade dos laços humanos, Baumann (2003). 
153 O conceito de lugar, neste sentido, é empregado para a compreensão de uma página WEB, 
enquanto “lugar informado”, ou provido de informação através da ação do design (Augé, 2004). 








potencialidades quanto ao devir do conhecimento, há alguma consciência sobre uma 
autoaprendizagem? Será a resposta para essas questões, o fato de haver um desejo 
por parte do sujeito/múltiplo em participar ativamente na construção coletiva?  
Torna-se mister compreender que o reconhecimento de certas competências e 
habilidades do sujeito/múltiplo, já em desenvolvimento no processo de interação em 
interfaces hipertextuais e anunciadas enquanto devir dos ambientes virtuais de 
imagens interativas, é também uma condição para compreender tais questionamentos. 
Tendo em vista que muitas são as propostas de um (re)pensar as “velhas” 
práticas pedagógicas, em que os sujeitos do conhecimento são caracterizados, 
sobretudo, pelo mestre e o aprendiz – por um que detém o conhecimento e o outro 
que busca aprender; ou o que fala e o que ouve – o que se pode dizer é que as novas 
tecnologias apresentam-se como possibilidade real de quebrar com o modelo 
tradicional de cunho monológico (Ramal, 2002)155. 
O papel da educação e de educadores está sendo, neste momento, de reflexão 
sobre “velhas” práticas quanto aos modos do “ensinar” e do “aprender”. Vê-se a 
implementação de novos modelos que possam substituir a imagem do professor (que 
detém e transmite o conhecimento, saber) e do aluno (ser sem luz, aprendiz na 
condição passiva do não saber) por professor e aluno, sujeitos de uma aprendizagem 
colaborativa, na medida em que podem atuar e construir conjuntamente uma 
itinerância do conheciemento. 
Assim, algumas iniciativas também são norteadoras de processos formativos, 
presenciais e à distância, com o uso dos recursos oferecidos pelas novas tecnologias. 
Mais do que isto, muitas discussões e trabalhos de investigação têm disponibilizado 
resultados que vão ao encontro de novas propostas pedagógicas que visam o uso 
inteligente das novas tecnologias em salas de aula, ou como recurso a processos 
formativos156. 
                                                      
155 Para Derrick de Kerckhove (1997:117-129), numa emergente cultura “oral-cibernética”, o 
senso comum quanto ao processo digital é que está em jogo a possibilidade de vivenciarmos a 
desintegração, como em Babel; ou a metamorfose, como em Jericó. No primeiro, temos a falta de 
compreensão entre as línguas no ciberespaço como uma espécie de desordem e cáos – (con)fusão; no 
segundo, o hibridismo entre essas línguas ou a supremacia de uma delas, o código, a imagem, ou como 
diria o próprio autor, “[…] a vitória do software sobre o hardware“ (1997:118).  
156 Neste aspecto ver: Educação na cibercultura: hipertextualidade, leitura, escrita e 
aprendizagem, Ramal (2002); e Construindo comunidades de aprendizagem no ciberespaço, Palloff & 
Pratt (2002). Os trabalhos apresentam uma referência de propostas pedagógicas e formativas a distância, 









Estas iniciativas propõem repensar o sentido das propostas pedagógicas 
tradicionais, de modo a questionar seus métodos, mediante a possibilidade de 
reconhecimento e validação de saberes e práticas que se tornam evidentes com o uso 
das novas tecnologias – a itinerância do sujeito/múltiplo reconhecida como o seu 
processo metodológico e interativo de produção/construção do conhecimento e 
aprendizagem. Passa, também, pela idéia de que o sujeito/múltiplo tem 
potencialmente a condição de escolher e construir seu currículo sob a perspectiva da 
(co)participação e (co)autoria.  
Trata-se, contudo, de um fenômeno que ainda está sendo gestado mas que 
impõe, no mesmo ritmo em que se desenvolvem essas tecnologias, uma mudança de 
comportamento dos sujeitos quanto aos modos do fazer e do aprender.  
Tendo em vista o fato de que as educações nunca, ou quase nunca, priorizam 
ou propõem um ensino sobre as imagens em seus mais diversos formatos, fato que é 
absurdamente contraditório quando se diz respeito a uma sociedade da imagem, o 
que se pode pensar e desejar em relação ao uso interativo das novas tecnologias? 
Considera-se a possibilidade de criação de um espaço que contribua para o 
desenvolvimento de uma cibercepção enquanto condição de Ser/Estar em um novo 
contexto de relacionamento e aprendizagem157. 
É necessário pensar uma forma de uso inteligente por parte dos espaços formais 
de aprendizagem, como as escolas, no sentido de promover a criação de 
comunidades virtuais e de potencializar, com e através destas158, a troca e construção 
de saberes e práticas norteadas por um novo (outro) currículo que articule os saberes 
institucionais (dos parâmetros educacionais) com os saberes de uma comunidade, em 
fluxo. 
A construção/uso da interface hipertextual WEB para a produção/difusão do 
conhecimento e aprendizagem se apresenta como um desafio, posto que não deve ser 
                                                      
157 Necessária à interação humano/máquina e projeção dos sentidos humanos no ciberespaço – 
como possibilidade de potencializar as formas do sentir. Ou seja, tratando-se de uma “(in)formação 
visual”, a cibercepção é o conjunto dos sentidos em processos de interação, ativados pela interface 
plástica e dinâmica do ciberdesign, ver: ciberespaço, corpo e arte, Baptista (2004). 
158 No contexto educacional do Brasil, tem sido crescente a oferta de cursos à distância através do 
e-Learning, sobretudo cursos de formação de Professores. É também crescente o uso de 
ferramentas/plataformas de e-Learning visando o suporte e ou prolongamento de cursos/disciplinas 
pesenciais (b-Learning), através de plataformas como blackboard, webct, moodle, SLmoodle etc. O que 
está em questão nesta oferta crescente é um modelo de educação tecnicista que enfatiza o uso tecnológico 
em detrimento de uma metodologia e planejamento, através da (in)formação do professor/produtor, 








compreendida apenas como extensão de uma realidade real. Na mesma medida, para 
a construção/uso de espaços na WEB para a formação on/line, é necessário não 
transformá-los em repositório de informação (Dias, 2004a: 14). 
É mister compreender o potencial de aprendizagem no ciberespaço, numa 
perspectiva de interação e experimentação, pois,  
“… A disponibilização on-line dos conteúdos não conduz, só por si, a um aumento ou 
potenciação dos processos de aprendizagem. O que está em causa é a necessidade de criação de 
uma nova pedagogia baseada na partilha, na exposição das perspectivas individuais entre pares e 
na colaboração e iniciativa conjunta, sendo a comunidade de aprendizagem o objecto e, 
simultaneamente, o meio para essa mesma construção”. (Dias, 2004: 14) 
Segundo Paulo Dias, isto reforça a importância dos processos estruturantes de 
uma comunidade de aprendizagem, na perspectiva de sua organização enquanto 
grupo, e principalmente enquanto meio de cnstrução, produção/difusão de 
conhecimento e aprendizagem (Dias, 2001). O autor afirma que, para a organização e 
funcionamento de uma comunidade de aprendizagem é mister que haja a 
compreensão, por parte dos seus membros, sobre os objetivos, métodos e estratégias 
de desenvolvimento das aprendizagens de modo que a própria comunidade, enquanto 
sistema complexo e adaptativo, negocie o sentido na construção das representações 
individuais e nas reestruturações que se realizam no âmbito das explorações 
colaborativas junto aos cenários de informação e aprendizagem (Dias, 2004a: 14-15). 
Dada a importância que tem a interface para o desenvolvimento de estratégias 
colaborativas de produção/difusão do conhecimento e aprendizagem, as TICs e as 
interfaces hipertextuais WEB não devem significar apenas mais um recurso 
tecnológico. Paulo Dias afirma que, diferentemente dos modelos de transmissão, a 
interface deve se constituir lugar para os processos participativos, de inovação,  
criação e envolvimento nas atividades propostas pela comunidade – modelo de 
pesquisa (Dias, 2004a: 16). 
De acordo com Paulo Dias, alguns aspectos devem ser considerados ao tratar 
da aprendizagem através das interfaces hipertextuais WEB, sobretudo no 
desenvolvimento de plataformas e-Learning e objetos de aprendizagem: 
“… a simples navegação num universo de informação em rede não se traduz numa 
aprendizagem efectiva, sendo necessário da perte do aprendente um envolvimento nas 
actividades e tarefas em curso; por outras palavras, supõe uma atitude de abertura à participação 
activa na identificação e definição dos objectivos da aprendizagem…”  
“… o domínio pela parte do aprendente das estratégias de aprendizagem as quais, no 
ambiente on-line, são definidas a partir da capacidade de aprender a aprender individual e 









“… acompanhamento que, por vezes, se pode revestir de um sentido de modelação de 
processos providenciado pelo tutor (professor, comunidade, contexto)…” (Dias, 2004b: 04) 
Embora estes aspectos estejam sendo referenciados pelo autor quanto ao uso 
de plataformas e-Learning e objetos de aprendizagem, servem de referenciais para o 
ambiente virtual através da interface hipertextual WEB. A interface hipertextual WEB é 
o meio por excelência para promover uma democratização do ensino/aprendizagem 
numa perspectiva de educações possíveis. Com isto, urge adotar ciberestratégias que 
contemplem a idéia de projeto, o método exploratório, a perspectiva multirreferencial e 
articulada entre os espaços físico/presenciais e virtuais através de redes colaborativas 
híbridas – físico/presenciais e virtuais. 
Com a facilidade que se tem em seguir linhas de errância, guiados por icones, 
botões e links, o sujeito/múltiplo é o que pode fazer uma itinerância de troca e 
construção da informação e do conhecimento, sendo-o a própria informação159. A 
existência do sujeito/múltiplo, projeção dos vários “Eus” no ciberespaço, permite a 
interação e construção endereçadas por afinidades cognitivas, de forma a promover 
uma polifonia de saberes. Deste modo, caminha-se para a proposta de Lévy (1997), 
de uma Inteligência Coletiva graças ao ciberespaço, pois esta, 
 «... É uma inteligência globalmente distribuída, incessantemente valorizada, 
coordenada em tempo real, que conduz a uma mobilização efectiva das competências. 
Acrescentamos à nossa definição este acompanhamento indispensável: o fundamento e o fim da 
Inteligência Colectiva é o reconhecimento e o enriquecimento mútuo das pessoas, e não o culto de 
comunidades fetichisadas ou hipostasiadas. 
Uma inteligência globalmente distribuída: é este o nosso axioma de partida. Ninguém sabe 
tudo, toda a gente sabe alguma coisa, todo o saber reside na humanidade.» (Lévy,1997:38) 
Os espaços físicos e formais de aprendizagem, nomeadamente as escolas, têm 
muito o que aprender sobre o que se ensina e aprende nesse “conjunto do 
ciberespaço enquanto rede híbrida” (Pallacios, 2003). Como nos “espaços 
sócio/culturais, multirreferenciais de aprendizagem” da cidade (clubes, parques, 
praias, praças, cafés, festas e movimentos culturais efêmeros), no ciberespaço é 
possível apreender uma miríade de informações a partir de imagens.  
Enquanto a educação formal pensa e decide sobre o uso de computadores e da 
Internet/WEB em salas de aula, ou ainda sobre o uso dessas ferramentas para a 
formação e o ensino à distância, a indústria cultural e de entretenimento, juntamente 
                                                      
159 Para os autores Fidalgo & Moura (2004) e Lemos (2002), o que está em jogo ou a grande 
questão hoje não é mais o que estabelece ou pode estabelecer o limite entre o humano e a máquina mas, a 
igualdade a que podemos torná-los, posto que lidamos com o corpo humano e o corpo/computador (rede, 








com outros organismos e instituições de fomento e a Arte, promovem a disseminação 
e o acesso à rede de computadores e sites da WEB que ensinam através de uma 
dinâmica de imagens em jogos, textos dinâmicos, fotografias, vídeos, sons, etc. 
O cibercorpo, na perspectiva do sujeito/múltiplo (enquanto conceituação e 
incorporação epistemológica/ontológica do corpo sujeito/objeto nos dias atuais), 
apresenta-se não somente enquanto resultado das imbricações entre o humano e as 
TICs. Dada a possibilidade em Ser/Estar sujeito/múlptiplo tendo suas habilidades 
sensórias, perceptivas e cognitivas potencializadas pelas interfaces hipertextuais 
WEB, o sujeito/múltiplo encontra-se no centro da ação, homo participans (Kerckhove, 
1997:97), exercitando múltiplas formas de interagir e de aprender consoante as 
múltiplas inteligências (Gardner, 1985). Na itinerância/errância das interfaces 
hipertextuais, encontra condição para o exercício das inteligências verbal, matemática, 
visual/espacial, musical, interpessoal, intrapessoal e a interação de todas numa 
perspectiva da cinestesia.  
Cinestesia enquanto “cibercepção” ou percepção ampliada, “hipercórtex” – uma 
mente ampliada em dimensão global; uma “inteligência coletiva” enquanto potencial. 
Enfim, um Ser/Estar em incessante fazer/desfazer/refazer identitário, peculiar da 
multiplicidade que é a rede (físico/presecial e virtual) – peculiar ao sujeito/múltiplo. 
Para Norbert Wiener (1973: 49), “[…] modificamos tão radicalmente nosso meio 
ambiente que devemos agora modificarmos a nós mesmos para podermos viver nesse 
meio ambiente”. Isto pressupõe que se considere o ciberespaço e a cibercultura como 
agenciamentos que exigem a modificação do corpo/sujeito capaz de lidar com a 
multiplicidade – o sujeito/múltiplo – pois, “... o pensamento e o ser, a identidade e o 
saber, o intelecto colectivo e o seu mundo não se contentam em coincidir, estão 
implicados num processo ininterrupto de pluralização e heterogénese” 
(Lévy,1997:268). 
O sujeito/múltiplo e a possibilidade de entrecruzamento da Itinerância/errância 
físico/presencial e virtual com a itinerância escolar, pode contribuir para a gestação de 
uma aprendizagem significativa, colaborativa e múltipla: com a imagem e sobre a 
imagem; com os espaços e sobre os espaços; com os sujeitos e sobre os sujeitos. 
Olhares múltiplos sobre múltiplas possibilidades de produção/difusão do conhecimento 
e aprendizagem: o sujeito/múltiplo enquanto devir de um self/Learning160. 
                                                      
160 O self/Learning surge aqui como uma possibilidade de conceituar a aprendizagem significativa 
























                                                                                                                                                             
estratégias de (in)formação e autoconhecimento/aprendizagem para o sujeito/múltiplo na Sociedade da 










3. ESTUDO DE CASO 
3.1. BASES DA PESQUISA 
O construto metodológico desta pesquisa pretende situar o pesquisador e o seu 
fazer em uma sociedade contemporânea, nomeadamente, a Sociedade da Informação 
e do Conhecimento, enquanto modelo de desenvolvimento social que tende a 
preconizar uma forma continuada de expropriação – como no capitalismo, em uma 
versão mais atualizada, denominada de informacionalismo (Castells, 2002)161. 
Considera-se, entretanto, a importância de um (re)pensar e um efetivar o potencial de 
uso das redes digitais em prol do desenvolvimento de uma Sociedade da Informação, 
do Conhecimento e Aprendizagem. 
Para o modelo de desenvolvimento informacionalista, urge questionar: quem 
aprende? O quê aprende? Tendo em vista o fato de que, no informacionalismo, o lugar 
da informação e do conhecimento – em prol do desenvolvimento tecnológico – tão 
somente tem afastado e tangenciado o sujeito do lugar de troca, reconhecimento e 
legitimação dos saberes, urge o compromisso com a construção de uma Sociedade da 
Aprendizagem. 
A referência de uma sociedade da aprendizagem está pautada nos seguintes 
autores: Santos (2001), ao preconizar que na sociedade da informação é mister que 
haja uma mudança quanto ao papel que tem a universidade (neste estudo, não 
somente o universo acadêmico científico mas, a instituição educacional), deixando de 
ser um ponto que produz e “transmite” a “alta cultura”, de modo a constituir-se em um 
“ponto privilegiado de encontro entre saberes” (p. 224). A consideração sobre uma 
sociedade da aprendizagem para um fazer científico na contemporaneidade, ou uma 
ciência pós-moderna, pretende, inclusive, o desenvolvimento equilibrado entre as 
                                                      
161 No livro a sociedade em rede, Castells (2002), é possível encontrar um tratado sobre o novo 
modo de desenvolvimento social, denominado de informacionalismo (ou ainda capitalismo 
informacional, com a reestruturação do capitalismo a partir da década de 1980). Para o autor, este modo 
de desenvolvimento acha-se no exponencial crescimento tecnológico aplicado à geração de 
conhecimentos e processamento da informação. Ainda que o seu desdobramento se dê em melhores níveis 
de produção (característica do modo de desenvolvimento social capitalista), o que o autor apresenta está 
pautado na busca por conhecimento e informação como função da produção tecnológica: “no novo modo 
informacional de desenvolvimento, a fonte de produtividade acha-se na tecnologia de geração de 








ciências naturais, sociais e humanidades, sem negar os seus conflitos, mas, 
enfrentando-os (p. 227).  
Maturana (2002), quando afirma que entre áreas do conhecimento e 
comunidades científicas distintas, bem como em representações políticas, existe a 
necessidade de um entendimento e (co)operação, visando um único objetivo – o 
conhecimento, a aprendizagem. Para o autor, toda lógica e linguagem expressa pelo 
conhecimento académico/científico, bem como pelo poder político, está pautado na 
emoção, pois “não há ação humana sem uma emoção que a estabeleça como tal e a 
torne possível como ato...(p.22)” e, neste sentido, “o amor é a emoção que funda o 
social (p. 23/24)”. 
Em uma Sociedade da Informação, do Conhecimento e Aprendizagem, a 
emergência e uso das Novas Tecnologias de Informação e Comunicação-TICs deve 
ter a ação fundamental de: 1) potencializar a interação dos saberes, através do uso 
coerente de ferramentas que estimulam o poder criativo dos sujeitos em distintos 
espaços e situações de aprendizagem; 2) possibilitar a consciência sobre um saber 
coletivo, na medida em que este se torna legitimado mediante experiências localizadas 
de cada sujeito.  
É mediante o desenvolvimento social contemporâneo, cuja produção é orientada 
pela comunicação de símbolos, e “materializada” – enquanto forma de 
(re)apresentação – na interface hipertextual das TICs, que esta pesquisa pretende 
contemplar a linguagem visual, predominante no e com o uso do ciberespaço, mais 
especificamente no e com o uso do ambiente WEB, de modo a promover neste 
ambiente uma metodologia para a produção de uma (in)formação visual. Um 
conhecimento e aprendizagem através da imagem e sobre a imagem. 
A pertinência deste estudo se dá, também, em consonância com o entendimento 
sobre esta sociedade contemporânea, quando o que está em jogo é a produção de 
informação, conhecimento (e aprendizagem) pois, “um novo sistema de comunicação 
que fala cada vez mais uma língua universal digital tanto está promovendo a 
integração global da produção e distribuição de palavras, sons e imagens de nossa 
cultura como personalizando-os ao gosto das identidades e humores dos indivíduos” 
(Castells, 2002:40). 
Ao considerar as mudanças ocorridas nos contextos de relacionamento e de 
produção (de informação, conhecimento e aprendizagem), em função do uso das TICs 








promovem a instituição do social através de significações e sentidos – neste estudo, 
as mudanças que caracterizam a sociedade contemporânea. 
Neste estudo, vale ressaltar a referência de Castoriadis (1982), ao afirmar que 
uma instituição se constrói no e com o imaginário social, posto que este é 
“primordialmente, criação de significações e criação de imagens ou figuras que são o 
seu suporte” (p. 276). As TICs, através de uma nova linguagem expressa nas 
interfaces hipertextuais, efetivam um novo contexto de relacionamento e 
aprendizagem mediado por imagens de síntese, ou imagens digitais, promovendo 
mudanças na ordem do Ser/Estar. Estas mudanças são perceptíveis, quer seja na 
família, organização, educação, política e trabalho, instâncias em que o sujeito é ao 
mesmo tempo aquele que significa a cultura e o que dá significado a ela. É possível 
considerar tais mudanças na instituição do social a partir, também, da referência de 
“poder simbólico”, (Bourdieu, 2001), quando esta é uma estrutura de poder 
estruturante, porque é estruturada, constituindo-se em um enfrentamento da violência 
simbólica – imposta por super/estruturas de comunicação (p.7-16). 
A partir de um bricolage162 teórico/metodológico, esta pesquisa se desenvolve 
mediante um novo pensar crítico/reflexivo sobre o fazer científico na sociedade 
contemporânea, sobretudo na instância de repensar o método. A idéia de desenvolver 
uma ciberestratégia para uma (in)formação visual se apresenta enquanto 
contramétodo163, no momento em que o fazer científico se (re)posiciona criticamente 
quanto ao modelo de ciência imposto pelo pensamento cartesiano, esforçando-se no 
sentido de destituir verdades (ou a idéia de construí-las), além de ampliar novas 
possibilidades de diálogo (fronteiras) com o sujeito/objeto de pesquisa, propondo 
poéticas e ou operativos que vão ao encontro do sujeito/objeto de pesquisa em seu 
ambiente natural – o cotidiano, sobretudo em Ciências Sociais164. 
                                                      
162 Está sendo considerado que no labirinto hipertextual WEB há uma necessidade de atualização 
da metáfora do fio de Ariadne. Deste modo, o bricolage surge como possibilidade de construção de uma 
alternativa a ser seguida. O sentido de bricolage permite compor e recompor, afastando-se do caminho 
conhecido, na intenção de construir a partir do desmonte de suas peças. Como em uma colcha de retalhos, 
permite percepções diferentes, sem destituir a importância que tem cada peça em si na construção do todo 
(Levy-Strauss, 1989). 
163 Contramétodo no sentido de que se opõe aos modelos tradicionalmente conhecidos de 
caminho, operacionalização ou método, quando visam conhecer e interpretar o cotidiano como uma 
expressão simples (Garcia, 2003). 
164 Numa lógica sugerida por Bachelard (1995), ao teorizar sobre um novo espírito científico: 
"permite apoiar-se sobre experiências possíveis. Basta que elas sejam possíveis” (p.55). Ainda como 
bases para repensar sobre o fazer científico na contemporaneidade, a partir de uma crítica ao modelo 









Neste mesmo sentido, defende-se que o método também é orientado por um 
habitus, do qual considera-se que: 
 “...é uma regra feita homem ou, melhor, um modus operandi científico que funciona em 
estado prático segundo as normas da ciência sem ter estas normas na sua origem: é esta espécie 
de sentido do jogo científico que faz com que se faça o que é preciso fazer no momento próprio, 
sem ter havido necessidade de tematizar o que havia que fazer, e menos ainda a regra que 
permite gerar a conduta adequada.” (Bourdieu, 2001:23) 
Para Bourdieu, é o habitus uma prática que pode proporcionar a compreensão e 
o saber sobre um conjunto de princípios que norteiam o fazer científico. Nesta 
pesquisa, esta consideração encontra-se acolhida no locus em que se realiza o fazer 
empírico, pois ao tratar do cotidiano, nele, com ele e sobre ele, as ações do pesquisar 
são (re)feitas. 
Assim como na itinerância das interfaces hipertextuais da WEB (labirintos), onde 
a poética da errância encontra sentido, a itinerância percorrida (e ainda a percorrer) 
com esta proposição teórico/metodológica busca contemplar a relação pesquisador e 
sujeito(objeto) de pesquisa sob uma visão etnometodológica165, e considerando os 
seguintes pressupostos: 
3.1.1. A importância que tem o operativo, o fazer com o uso das TICs 
Neste estudo, faz-se referência a produção do conhecimento artístico com o uso 
das Novas Tecnologias, sem a intenção de discutir aqui o que é ou não arte, mas 
como experiência a ser compreendida e assimilada em propostas de aprendizagem. 
Quer-se considerar a produção artístico/científico/cultural enquanto produção de 
conhecimento e, com isto, defender que, 
“As manifestações artísticas, por natureza, têm um teor transformador das coisas 
existentes. Nos seus limites, elas, com poderes de bombas, detonam os hábitos de sentir, sendo 
capazes de surpreender o espírito e as formas de perceber daqueles que a recebem”. (Oliveira, 
1997:217) 
No sentido de reconhecer a importância e o papel social que tem a produção do 
conhecimento artístico, quer-se tomá-la como base para refletir sobre o operativo com 
                                                      
165 Os etnométodos, por centrarem a ação no sujeito, de alguma forma acumulam saberes e 
produções simbólicas que são reinterpretadas, como numa espécie de bricolage que gera novas 
formas/sentidos, sem destituir os sentidos das partes que a compõe (a ação social de Parsons – que já traz 
influências de Durkheim e que conduz ao interacionismo simbólico da Escola de Chicago, quando se 
opõe a Durkheim, enfatizando o sentido que é dado pelos atores aos objetos sociais, neste caso aqui aos 
símbolos e a linguagem que é construída e reconstruída numa ordem frágil de interações). Para a 
fenomelogia de Alfred Schutz, há a necessidade de um senso comum – não sendo este algo fácil (nem 
possível) de se encontrar. No que tange as observações de Garfinkel em sua etnometodologia, propõe uma 








as TICs, na relação educação e comunicação, de modo que, ao tratar de um estudo 
sobre a linguagem visual – uma proposta metodológica de (in)formação visual – 
contribuir para a construção de possibilidades criativas e inovadoras de uso da 
interface hipertextual WEB, objetivando potencializar ações formativas, quer sejam 
presenciais e ou à distância.  Assim, este estudo contempla as referências de: Plaza & 
Tavares, (1998), e (Tavares, 2001; 2002) sobre processos criativos com os meios 
eletrônicos: poéticas digitais, e imagem interativa, respectivamente, enquanto 
possibilidade de escrutinar os processos criativos e o percurso da arte como 
referenciais imitativos da vida, não resumido ao fazer artístico, mas as ações 
cotidianas em que se ampliam os diálogos entre ciência, tecnologia e arte, onde se 
pretende não ser ortodoxo, posto que “vale dizer que o artista opera entre método e 
modo, entre caminho e modalidade operativa, isto é, uma poética (idem, ibidem)”; 
Santaella, (1994) em, imagem pré-fotográfica-pós ao apresentar uma discussão sobre 
os paradigmas da imagem; Santaella & Nöth, (2001), em imagem: cognição, 
semiótica, mídia, ao tratar de especificidades da representação visual; Barros & 
Santaella, (2002), em mídias e artes, ao proporcionar um panorama desta relação, 
aperfeiçoada com as TICs, de modo a ilustrar como os meios de comunicação e 
suportes diversos vêm sendo apropriados pela arte enquanto proposição 
poético/subversiva de produção do conhecimento; bem como, Santaella, (2003) em 
cultura e artes do pós-humano, ao retomar a relação imagem, corpo e tecnologia; 
Domingues, (1997), em a arte no século XXI: a humanização das tecnologias, por 
apresentar discussões sobre o fazer artístico com as TICs, suas possibilidades e 
potencialidades criativas. Por fim, a criatividade como projeto e provocação (nos 
sujeitos) da experiência e ação cotidiana, buscando promover a sintonia necessária 
para fruição de unidades a que se pretende – no fazer científico – interferir, 
compreender, trans/formar (Moles, 1990). 
Neste quesito, e sobre a experiência do pesquisador na docência em instituições 
(públicas e privadas) de ensino superior no Brasil, é possível exemplificar com os 
seminários performáticos. As classes foram divididas em pequenos grupos e cada 
grupo assumiu a responsabilidade de desenvolver um tema relacionado com as TICs – 
enfatizando o uso da imagem. Inicialmente, em laboratório de informática, foi discutido 
o tema a partir de algumas teorias e exemplos com a navegação em ambientes 
virtuais. Um dado grupo166, responsável pelo tema redes digitais, utilizou camisas com 
                                                                                                                                                             
dito antes. Em síntese, todos buscam alcançar uma realidade, que se funde com verdade – é possível 
encontra-la? (Coulon, 1995). 
166 Constituído por alunos do 1º ano do Curso de Comunicação Social e Produção Editorial da 








estampa de fácil identificação quanto ao tema e, durante o momento de intervalo das 
aulas, aproveitou o espaço de convivência e entrecruzamento de várias 
classes/Cursos e com um cordão seguiu conectando pessoas. Após um bom número 
conectado, as luzes foram surpreendentemente apagadas e sinais luminosos e 
sonoros chamavam a atenção para a forma de rede que emergia desse encontro. 
Paralelo a esta performance visual, os alunos distribuíram panfletos com pequenas 
informações sobre as redes digitais fazendo, inclusive, questionamentos sobre o seu 
uso. 
Pode-se dizer que essas atividades, no conjunto, resultaram em um tipo de 
reflexão sobre as características, especificidades, possibilidades e potencialidades 
quanto ao uso das TICs, de uma forma mais envolvente e real, na medida em que 
havia um esforço em (re)apresentar o que se discutia do ponto de vista teórico e 
experienciava-se do ponto de vista prático navegando em ambientes virtuais. 
Em outros Cursos e instituições, as atividades também demandaram um esforço 
no sentido de uma (re)apresentação e simulação visual de tópicos como cibercultura, 
corpo e tecnologia, realidade virtual, etc. 
3.1.2. O uso das TICs objetivando não somente o acesso e a 
popularização do conhecimento acadêmico/científico, mas o 
entrecruzamento de saberes, para o qual a universidade dá sinais de uma 
necessidade em renovar-se 
Neste aspecto, tem-se como referência inicial o modelo metodológico de análise 
contrastiva (Fróes Burnham, 2002), que propõe a tradução do conhecimento científico 
em conhecimento público, através de uma (re)construção (des)construção – mais uma 
vez a importância do bricolage – da linguagem enquanto desafio e papel institucional 
de proporcionar ao sujeito do conhecimento (o que se reconstrói permanentemente) 
um conhecimento comum, pois: 
 
“A retórica da ‘luta’ contra a segregação digital é contundente, passando por muitos setores 
da sociedade. Contudo, se a sociedade da informação é aquela que disponibiliza dados e 
informações, sem a preocupação de lhes agregar valor como conhecimento socialmente 
significativo e relevante para a construção de indivíduos sociais que tenham no conhecimento 
sistematizado um dos elementos mais fundamentais para a sua (in)formação cidadã, o mundo 
global está adicionando ao já enorme contingente de ‘excluídos sócio-econômicos’ um outro 
grande, a dos ‘excluídos cognitivos’”. (Fróes Burnham, 2002: 11) 
Para a autora, na Sociedade da Informação (que se quer, do conhecimento e 








espaço social, assuma o compromisso de (in)formar o cidadão, “construindo espaços 
sociais de aprendizagem, abertos e multirreferenciais” (idem, ibidem). 
Ainda neste sentido, conforme o que preconiza Santos (2001), sobre uma 
universidade de idéias, é importante que seja repensado o papel da instituição de 
ensino na sociedade contemporânea, contemplando uma alternativa à emergência das 
TICs, posto que “as novas gerações de tecnologias não podem ser pensadas em 
separado das novas gerações de práticas e imaginários sociais” (Santos, 2001: 225). 
3.1.3. O reconhecimento e legitimação da produção de conhecimento 
em espaços informais de aprendizagem, denominados de “espaços 
sócio/culturais, multirreferenciais de aprendizagem”  
Nesta pesquisa, além dos espaços físicos/presenciais (a exploração, itinerância 
e errância na cidade), há uma ênfase nos espaços de aprendizagem que emergem 
com os ambientes virtuais do ciberespaço (a exploração, itinerância e errância em 
interfaces hipertextuais WEB), corroborando a necessidade de pensar uma Sociedade 
da Aprendizagem e a idéia de reconhecimento e legitimação de saberes. Estes 
referenciais estão presentes também nas construções teóricas de Fróes Burnham 
(1998; 2000), ao argumentar que: 
“Nessa sociedade da aprendizagem é preciso que pessoas e grupos sejam formados para 
educar as novas gerações. São necessários currículos que retirem os estudantes do confinado 
espaço da escola – isolado do mundo concreto em que vivem – e lhes permitam (vi)ver a riqueza e 
a multiplicidade de conhecimentos com que chegam à escola. É preciso valorizar seus saberes, 
suas formas de ver o mundo; construir pontes que favoreçam o diálogo entre o saber escolar e o 
conhecimento cotidiano dos indivíduos sociais, de qualquer idade”. (Fróes Burnham, 2000) 
Na relação com os espaços de aprendizagem, físicos e territoriais e, mais 
especificamente, com os espaços virtuais que emergem nas interfaces hipertextuais 
WEB, pensa-se ser possível subverter um currículo instituído e que há muito vem 
obstando a praxis entre os sujeitos da aprendizagem, transformando-o em “práticas de 
liberdade” (Macedo, 2002:82). Propõe-se com isto, que o sujeito seja (co)autor e 
instituinte, e que possa contribuir na construção dessa Sociedade da Aprendizagem. 
Por tratar-se de uma abordagem sobre “espaços sócio/culturais, 
multirreferenciais de aprendizagem”, pretende-se assegurar o entendimento sobre o 
multirreferencial a partir de Jacques Ardoino (1998a/b). Para o autor, que desenvolve 
um amplo estudo sobre multirreferencialidade desde a década de 1980, urge 
considerar absolutamente importante, desenvolver uma pluralidade de olhares e 








Ainda na intenção de dar sentido à idéia de reconhecimento e legitimação de 
saberes em práticas formativas que subvertam o currículo instituído, neste aspecto da 
pesquisa usa-se como referenciais para a relação ensino/aprendizagem os construtos 
de: 
Gardner (1985; 1995a/b), e sua teoria sobre “inteligências múltiplas”, ao 
preconizar a existência de vários modelos de inteligência que diferenciam os sujeitos e 
suas capacidades de relacionarem e assim aprenderem, mudando também a sua 
forma de atuação no e com o mundo. Para Gardner, a mente é um instrumento 
multifacetado, complexo, que nenhuma forma legítima permite capturá-la através de 
simples instrumentos como lápis e papel;    
Ausubel (2003), sobre uma “aprendizagem significativa”, ao propor que o ser 
humano tende a aprender mais facilmente uma estrutura de conhecimentos, quando 
ela é apresentada de forma mais geral e mais inclusiva. Para Ausubel, é possível fazer 
um desdobramento entre idéias gerais apresentadas e um outro conhecimento pré-
existente do sujeito, de modo a contribuir na construção de um novo conhecimento. 
Neste caso específico, de uma (in)formação visual, é possível situar a aprendizagem 
significativa a partir do momento em que se apresenta idéias gerais sobre a interface 
hipertextual WEB e estas vão sendo desdobradas com as idéias/conceitos que os 
sujeitos têm – já assimilado – no (con)viver com uma cultura de massa. Isto permite 
que se construa semelhanças e diferenças e, mais do que isto, um novo conhecimento 
sobre o tema em questão. Neste caso específico, sobre (in)formação visual; 
E finalmente, Célestin Freinet (1975) e John Dewey (Cousinet, 1978; Barbosa, 
1989), sobre a proposta de aula/passeio. Com destaque o trabalho de Dewey e sua 
influência no fazer criativo, ao defender que a escola deve ser ativa e pautada no 
aprender/fazendo, de modo que assim a escola estivesse na vida dos alunos e a vida 
dos alunos estivesse na escola. Para Dewey, considerado nesta pesquisa como 
precursor da aula/passeio no Brasil, o conhecimento deveria ser trabalhado de forma 
experimental e socialmente desde a infância, visando torná-lo um bem comum.  
Neste sentido, cabe ressaltar que o fazer criativo proposto por Dewey surge, no 
Brasil, através da pedagogia Escola Nova (também conhecida como movimento 
“escolanovismo”), quando do Manifesto dos Pioneiros da Educação Nova em 1932, 








Assinado por vários intelectuais da época, destaca-se entre eles o baiano Anísio 
Teixeira (Saviani, 2000)167. 
Dessa forma, aglutinar teorias e construtos diversos, em áreas diversas do 
conhecimento, surge também como proposição para uma ciência pós-moderna, na 
medida em que se considera tratar de um objeto de estudo relacionado com as redes 
digitais e a sua cultura – a cibercultura. 
(Re)unir estratégias criativas, estudos e experiências teóricas que se 
complementam como na idéia de um bricolage, é desenvolver um pensar complexo 
que não destitui as unidades identitárias mas, ao contrário, agrega-as, buscando em 
uma lógica de redes, uma trama que contempla cada nó, cada entrecruzamento, como 
uma fala necessária para a construção de um coletivo. 
Ao buscar refletir o ciberespaço, que contribui para uma (in)formação visual 
através da sua lógica de redes não há, aqui, nenhuma intenção em destituir o que há 
de mais identitário: o labirinto. Considera-se, para tanto, que existem espaços 
possíveis, identidades possíveis, itinerâncias a percorrer. 
3.2. QUESTÕES DA PESQUISA 
Tendo em vista tratar-se do desenvolvimento de uma proposta 
teórico/metodológica para uso/exploração do ciberespaço, mais especificamente das 
interfaces hipertextuais WEB – através de aula/passeio física/presencial e virtual – 
com o objetivo de construir conhecimento com e sobre a imagem, esta pesquisa 
apresenta questões relacionadas com a (in)formação visual a partir da hibridização 
dos espaços físicos/presenciais e virtuais. Deste modo, 
A proposta metodológica de aula/passeio presencial e virtual: 
Estimula a participação e o envolvimento do sujeito na produção do 
conhecimento168? 
Conduz a compreensão sobre uma auto/aprendizagem169? 
                                                      
167 Cuja obra se extrai uma concepção de educação, de homem, de sociedade e de conhecimento 
de grandes contribuições filosóficas para o ensino no Brasil. Para Anísio Teixeira, se a sociedade vivia 
mudanças, era preciso que a escola preparasse os sujeitos para a integração com esta nova sociedade. 
Anísio Teixeira foi conselheiro da UNESCO, fundador da Universidade de Brasília e criador da Escola 
Parque, lugar para a educação integral (Saviani, 2000). 
168 Nomeadamente, a partir do tema apresentado para o desenvolvimento da aula/passeio 








Promove a aprendizagem sobre a imagem (acesso, reconhecimento e 
compreensão do repertório visual)? 
A estratégia de aula/passeio virtual: 
Propicia a construção do sujeito/múltiplo? 
Favorece uma leitura crítica dos meios e da cultura/sociedade? 
3.3. UNIVERSO EMPÍRICO 
3.3.1. Caracterização do locus – Projeto Salvador 
O Projeto Salvador, de Formação/Licenciatura de professores da rede municipal 
de ensino da cidade do Salvador, Bahia, é realizado na Faculdade de Educação da 
Universidade Federal da Bahia-UFBa em parceria com a Prefeitura Municipal do 
Salvador. Surge para atender a demanda de graduar professores da rede de ensino 
municipal, no exercício da docência, nos níveis da Educação Infantil e do Ensino 
Fundamental/séries iniciais.  
O referido Projeto de Formação/Licenciatura, tem como alunos sujeitos que já 
atuam, há alguns anos, como professores em várias áreas/disciplinas do ensino 
fundamental. Tendo em vista a dificuldade dos sistemas políticos e educacionais da 
sociedade contemporânea, em reconhecer o saber/fazer dos sujeitos, uma das idéias 
centrais do Projeto Salvador é a de que “tomar posse, contemporaneamente, do ofício 
que confere legitimidade ao fazer específico do professor, pressupõe o acesso 
imediato a um conjunto de processos que configuram a sociedade da cultura, da 
informação e da aprendizagem” (PROJETO SALVADOR, Disponível em 
http://www.faced.ufba.br ). 
Como constante no documento que define a estrutura do Projeto Salvador pode-
se caracterizá-lo da seguinte forma: 
“Uma organização curricular que contemple os pressupostos filosófico-pedagógicos do 
Programa implica numa perspectiva descentralizada, flexível, abrangente, com coloração local e 
ressonância no município, especialmente nas áreas e nas escolas onde atuam os professores-
cursistas. Como conseqüência de uma lógica calcada na diferença, o Projeto é estruturado de 
modo a permitir a cada professor-cursista construir, de forma orientada, o seu percurso de 
aprendizagem, considerando seus desejos e necessidades. 
                                                                                                                                                             
169 O que está sendo denominado aqui de auto/aprendizagem refere-se à possibilidade de 
consciência sobre a autonomia e errância, como característicos da produção do conhecimento e 









Nessa perspectiva curricular, o Projeto está organizado em Ciclos, que aglutinam Eixos 
Articuladores e Atividades Curriculares. 
Adotou-se a nomenclatura de Ciclo para indicar o percurso que cada cursista fará em cada 
um dos semestres letivos, considerando-se tanto a carga horária quanto as escolhas, a partir da 
oferta de atividades curriculares agendadas para o semestre. Eles se organizam com base na 
avaliação do ciclo anterior, nas demandas dos professores-cursistas e nas proposições levantadas 
pelo Comitê Acadêmico. 
Cada Ciclo compõe-se de Atividades Curriculares, com cargas horárias específicas, 
contemplando as diversas áreas do conhecimento, definidas por Eixos Articuladores. 
Os Eixos Articuladores constituem o substrato epistemológico, sócio-cultural e 
metodológico que dará suporte teórico aos diversos campos e práticas do saber, sempre 
articulados às demandas dos sujeitos envolvidos e à necessidade de estimular o desenvolvimento 
de capacidades fundamentais ao fazer docente, na contemporaneidade. O Projeto apresenta, de 
início, cinco Eixos Articuladores, conforme previstos no Programa, que poderão ser 
reorganizados em função das necessidades da formação. 
A existência dos Eixos Articuladores facilita a complexa tarefa de concretizar um curso 
que, mesmo alicerçado nas idéias de construção em processo, possui eixos de ação pré-definidos, 
em conformidade com sua proposta conceitual. 
As Atividades Curriculares, comportando as dimensões teórica e prática, organizam-se de 
modo a possibilitar que o movimento no qual se constituem perpasse, articuladamente, três 
campos específicos da formação do professor: o epistemológico, o sócio-cultural e o fazer docente. 
Quanto à forma de apresentação, as Atividades Curriculares denominam-se: Atividades 
Curriculares Temáticas, Atividades Curriculares em Exercício e Atividades Curriculares de Registro 
e Produção, possuindo todas elas a dimensão da práxis pedagógica. 
Para o desenvolvimento dos componentes curriculares, foram criados, no plano virtual – 
entendido aqui como o campo das possibilidades pensadas -,  dois grandes conjuntos didático-
pedagógicos nos quais são apontados elementos considerados relevantes para uma formação 
contemporânea de professores. De um lado, no conjunto denominado Eixos Articuladores, 
agrupam-se os conteúdos conceituais/temáticos a serem possivelmente trabalhados durante o 
curso. De outro, no conjunto denominado Tipos de Atividades, elencam-se os diversos tipos de 
atividades previstos para integrar o percurso de aprendizagem de cada professor-cursista. Assim, 
com as contribuições advindas destes dois conjuntos do plano virtual (campo das possibilidades 
pensadas) é que emerge o currículo (campo das atualizações), a cada ciclo, manifesto através dos 
componentes curriculares que são denominados, no nosso curso, Atividades Curriculares. 
Essa dinâmica - Atividades Curriculares/Eixos Articuladores - visa potencializar a 
concretização dos conteúdos/formas, na medida em que cada um destes conteúdos/formas das 
atividades curriculares serão (re)significados, contextualizadamente, a partir de um movimento 
circular de retorno da atividade ao eixo e desse à atividade. O histórico escolar do professor-
cursita espelhará essa dinâmica (PROJETO SALVADOR, Disponível em www.faced.ufba.br).” 
De caráter inovador, a proposta curricular deste Projeto permite contemplar o 
desenvolvimento de seminários, workshops e palestras em que são abordados 
conteúdos relevantes para a formação do professor/cursista, a partir da articulação 
entre conteúdos e temas dispostos em atividades curriculares e relacionados com os 
eixos articuladores e os ciclos para a formação. 
Para a realização do workshop enquanto atividade curricular e ao mesmo tempo 
proposta metodológica de (in)formação visual para o campo empírico desta pesquisa, 
foi considerado como tema as possíveis relações com a arte e a tecnologia nos 








Parâmetros Curriculares Nacional – PCNs170), dado que esta relação arte/tecnologia, a 
partir de uma outra que é a educação e comunicação, vai ao encontro dos seguintes 
eixos articuladores do Projeto: “educação e conhecimento no curso da história”, ao 
trabalhar com o uso das TICs e a relação entre a educação escolar e a sociedade; 
“educação e práticas de ensino, pesquisa e extensão”, ao trabalhar com espaços 
informais de aprendizagem; “educação e linguagens”, por contemplar as diferentes 
concepções de alfabetização e também as diversas leituras de mundo; “educação e 
práticas docentes”, por abordar as condições de produção, veiculação e recepção da 
informação na Internet. Isto corrobora o ideal de multi e transdisciplinaridade a que 
pode proporcionar a arte/tecnologia, tão intentados em propostas pedagógicas nos 
dias atuais. 
Composto por uma equipe de 01 coordenador geral, 01 secretária, 05 
coordenadores de eixos e 07 orientadores (que atuam como orientadores 
responsáveis por pequenos grupos)171, o Projeto Salvador possui uma carga horária 
total de 3200 (três mil e duzentas) horas, contemplando a orientação do artigo 1° da 
resolução CNE/CP 02/2002 que estabelece um mínimo de 2800 (duas mil e 
oitocentas) horas para integralização de cursos de licenciatura em nível superior: 
“Campo Epistemológico – 1800 (mil e oitocentas) horas, distribuídas pelos seis eixos 
temáticos. O cursista deve cumprir, no mínimo, 100 (cem) horas em cada um dos eixos, 
integralizando 600 (seiscentas) horas, podendo cumprir o restante das horas em atividades dos 
eixos de sua preferência. 
Campo do Fazer Docente – 800 (oitocentas) horas. Como esse grupo abarca as 
atividades relacionadas ao exercício profissional dos professoes-cursistas, garante-se assim o 
cumprimento do requisito legal. 
Campo Sócio-cultural – 600 (seiscentas) horas”. (idem, ibidem) 
Os professores/orientadores atuam também no sentido de ajudar cada aluno do 
Projeto na escolha e distribuição da sua carga/horária, conforme já descrito. 
3.3.2. Sujeitos da pesquisa – professores/cursistas  
Os professores/cursistas do Projeto Salvador, em um número total de 100 (cem) 
sujeitos, atuam na rede municipal de ensino, nos níveis da educação infantil e ensino 
fundamental/séries iniciais. O vínculo desses sujeitos ao workshop e como sujeitos 
                                                      
170 Nível também em que a Educação Artística é oferecida enquanto disciplina cujo objetivo é o de 
articular as múltiplas linguagens artísticas e a interação com as outras áreas do conhecimento, conforme 
preconizam as Leis de Diretrizes e Bases para Educação no Brasil, através  dos Parâmetros Curriculares 








desta pesquisa empírica deu-se através de atividade curricular optativa, em que cada 
sujeito escolheu participar do workshop com base no cumprimento de créditos 
correspondentes aos eixos articuladores do Projeto (conforme já descrito), o que 
equivale a uma disciplina optativa do currículo de um curso de graduação 
Formação/Licenciatura no qual o sujeito define a sua itinerância curricular com a 
orientação da equipe de professores. 
Em um total de 25 sujeitos matriculados no workshop, um grupo de 15 sujeitos  
participou integralmente das atividades. Todos são do sexo feminino e possuem faixa 
etária assim distribuída: 06 sujeitos com idade entre 30 e 40 anos (40%); 04 com idade 
entre 20 e 30 anos (26,67%); 04 com idade entre 40 e 50 anos (26,67%) e 01 sujeito 
com idade acima dos 50 anos (6,67%). 
60% dos sujeitos disseram ser casados, 20% solteiros e 20% separados ou 
divorciados. 60% dos sujeitos (a maioria) afirmou ter uma renda superior a 4 Salários 
Mínimos. Sendo que, um percentual de 40% possui renda familiar que varia de 2 a 4 
Salários Mínimos. Todos os sujeitos afirmaram ter casa própria e 73,34% afirmou ter 
veículo próprio para locomoção.  
60% dos sujeitos afirmou ter feito os seus estudos em escola pública e privada. 
Outros 40%, afirmou ter realizado os seus estudos integralmente em escola pública. 
Deste grupo, 73,34% dos sujeitos ficou sem estudar algum tempo, ou seja, entre 04 e 
22 anos sem formação/licenciatura, exercendo atividades de docência172. 
66,67% dos sujeitos afirmou ter entre 05 e 20 anos lecionando, e 33,34% 
afirmou que leciona há mais de 20 anos. Todos os sujeitos atuam no nível de Ensino 
Fundamental, entre a pré-escola e a 4ª série primária. Entretanto, 26,67% dos sujeitos 
afirmou ocupar, neste momento, a vice-direção escolar. 
3.3.3. Materiais utilizados durante o workshop 
Os materiais utilizados pelo pesquisador ao longo do workshop foram, 
nomeadamente: diário de classe (Anexo 1 – diário.pdf); data show para projeção de 
                                                                                                                                                             
171 Cabe salientar que as disciplinas – oficinas/workshops, e demais atividades curriculares que 
perfazem a carga horária do Projeto – contam, também, com a participação de outros professores da 
Universidade Federal da Bahia e de outras instituições. 
172 Cabe a consideração de que anteriormente não era exigida a Licenciatura para atuação em 
docência no Ensino Fundamental, apenas o Magistério. É de certa forma recente, a Lei que preconiza tal 
formação: LDB nº 9 394 de 20 de Dezembro de 1996. Desta forma, o Projeto Salvador surge como uma 









slides/apresentação em power point, com conteúdo (texto e imagens) sobre o tema 
imagem/corpo/tecnologia (Anexo 2 – imagens.pdf); laboratório de informática com 
acesso à rede Internet/WEB e aplicativos (computadores com sistema operacional 
Windows, Word, Power Point, Internet Explorer – o equivalente a 01 computador para 
cada sujeito), para aplicação de questionários e realização de aula/passeio virtual; 
texto complementar sobre a relação imagem, corpo e tecnologia (Anexo 3 – 
texto_complementar.pdf); bloco para anotações sobre o campo (diário de campo); 
câmera fotográfica e de vídeo para registrar visualmente o comportamento dos 
sujeitos durante o workshop. 
3.3.4. Instrumentos de recolha dos dados 
Os instrumentos de recolha de dados utilizados pelo pesquisador foram, 
nomeadamente: questionário semi-estruturado para análise de um perfil sócio/cultural 
(Anexo 4 – questionário1.pdf)173; questionário semi-estruturado para análise da 
representação que têm os sujeitos sobre uma (in)formação visual – a proposta 
metodológica – (Anexo 5 – questionário2.pdf)174; atividade de produção textual a partir 
do uso de uma lista de informação na WEB (ciberfaced); diário de campo, no qual 
constam anotações que sucedem a partir da observação do pesquisador sobre o 
comportamento do campo empírico175.  
Tendo em vista que os encontros aconteceram com o interstício de quinze dias, 
face a necessidade de os sujeitos elaborarem cada atividade/conteúdo e, assim, se 
                                                      
173 O questionário semi-estruturado para análise de um perfil sócio/cultural, foi elaborado com o 
objetivo de obter informações mais detalhadas sobre o grupo, e sobre cada sujeito em particular, no que 
diz respeito ao cenário sócio/econômico e cultural, ao contexto de vida e atuação profissional, 
contemplando comportamento e hábitos que possam estar relacionados com o objeto de estudo. Usou-se 
como referência para análise e compreensão dos dados a escala de Likert (Contasti, 2000; Rojas, 2006). 
174 Diz respeito à representação que têm os sujeitos sobre a (in)formação visual. Em sua 
elaboração buscou-se contemplar questões que relacionam o sujeito à dinâmica do workshop, mais 
especificamente à proposta metodológica para desenvolvimento de uma (in)formação visual. Tem-se 
ainda como referencial os construtos teóricos e modelos para verificação da aprendizagem sobre a 
imagem: questões norteadoras (Feldman, 1970); orientações a partir do CUDIALVIBA – cuestionário 
para el diagnóstico del nível de Alfabetización Visual Básica (Carrillo, 1999); elementos fundantes da 
linguagem visual Altissen, (2001); Arnheim, (1998); Barbosa, (1989); Dondis, (1991); Flusser, (1999); 
Francastel, (1987); Gombrich, (2002); Munari, (1968); Panofsky, (1999); Redig, (2004); Bonsiepe, 
(1997); Oliveira, Teixeira & Maciel, (2007) dentre outros; e, sobretudo, os pressupostos 
teórico/metodológicos que norteiam esta pesquisa, e que podem contribuir para um (re)pensar sobre o 
saber, conhecimento e aprendizagem instituídos pela escola – educação. 
175 A atividade de produção textual, a partir de uma lista de informação na WEB, entra como 
possibilidade de estímulo para a produção de conhecimento dos sujeitos em ambientes virtuais (canais de 
comunicação síncronos e assíncronos), na medida em que estes podem potencializar outras formas de 
produção (e vice versa). O “eterno diário de campo” funciona como um suporte de registro para as 
impressões e percepções sobre o fazer empírico, na medida em que atua como elo para as reflexões 








entrosarem sem fadiga, com o tema e proposta em questão, o pesquisador esteve 
informalmente, ao menos uma vez por semana com os sujeitos, de forma a produzir 
estímulo sobre a atividade curricular em andamento e, como forma de contato e 
disponibilidade para esclarecimento de eventuais dúvidas e discussões sobre o 
workshop. Neste sentido, foi divulgado o endereço de email do pesquisador, o que 
inevitavelmente conta como registro dos sujeitos e sua itinerância no workshop (rito de 
passagem no ciberespaço), e que funciona como instrumento de análise. 
3.4. O CAMPO EMPÍRICO INTER(ATIVO) 
Embora tenha sido desenvolvido um roteiro que pré-estabelecia algumas 
atividades e ações a serem contempladas no decorrer do workshop – locus de 
desenvolvimento da pesquisa empírica – sobretudo com as considerações 
teórico/metodológicas, aqui, para efeito, considera-se que “a teoria científica 
apresenta-se como um programa de percepção e de acção só revelado no trabalho 
empírico em que se realiza” (Santos, 2001:59). Ou seja, considera-se que houve um 
(re)fazimento constante do que se previa em relação a algumas atividades e ações, 
numa proposta interativa com os sujeitos e o próprio campo. 
De acordo com os pressupostos teórico/metodológicos já referenciados, o que 
se pretende aqui é fazer um registro do processo, enquanto resultado de uma 
observação ativa176, possibilitando assim uma maior reflexão e análise sobre o 
comportamento do universo empírico e a itinerância do pesquisador. 
Considerando uma programação e roteiro prévios para o desenvolvimento do 
workshop, e que já previam um dado número de participantes, espaço e estrutura 
física, além da necessidade de conhecer in loco estes referenciais e seus possíveis 
desdobramentos “não-previsíveis”, foi elaborado um questionário sócio/cultural (Anexo 
4 – questionário1.pdf) com o objetivo de identificar com mais cuidado um perfil dos 
sujeitos da pesquisa, de modo a permitir um diagnóstico sobre estes – como se 
comportam e em qual contexto – buscando encontrar elementos que se relacionam 
com o objeto de estudo. Nomeadamente, a relação entre os sujeitos da pesquisa, seu 
comportamento/contexto com o processo de (in)formação visual. 
                                                      
176 Por tratar-se de uma pesquisa qualitativa, tendo como construção metodológica algumas 
referências que se entrecruzam e contribuem para perfazer um bricolage metodológico, aqui, considera-se 
a observação ativa também como uma ação participante – em que os sujeitos da pesquisa, incluindo o 
pesquisador/observador, tem participação ativa no processo, através de suas ações (falas), pois “o 
observador acontece no observar, e, quando morre o ser humano que o observador é, o observador e o 








Considerando, ainda, a importância em construir uma relação afetiva, em busca 
de uma relação efetiva de produção do conhecimento, alguns fatores foram colocados 
como referenciais a serem considerados durante toda a itinerância, e praticados 
mesmo antes de um primeiro contato com os sujeitos: a observação e escuta como 
possibilidade de compreender e de dar voz aos sujeitos; o colocar-se no contexto de 
cada sujeito através de perguntas despretensiosas sobre o seu dia a dia; o riso como 
gesto de acolhimento e de sensibilização para as ações do cotidiano177. Desta forma, o 
pesquisador escolheu conhecer o Projeto Salvador (coordenação, orientadores, 
professores, sujeitos da pesquisa, espaço e estrutura física), em dia e horário fora do 
calendário previsto. Embora o pesquisador já conhecesse o espaço e alguns sujeitos 
envolvidos no e com o Projeto Salvador (sobretudo a equipe de coordenação e alguns 
professores), por ter sido aluno de mestrado na instituição em que se desenvolve o 
referido Projeto, o que estava em questão era a possibilidade de se aproximar, 
observar e conhecer um novo que se constitui em campo empírico para esta pesquisa. 
Na condição de “ilustre desconhecido”, como uma alternativa para a então 
denominada aproximação, foi possível observar o locus sem a necessidade de ter que 
emitir qualquer parecer, qualquer juízo de valor ou “achismo” – precipitados – que 
pudesse interferir no andamento do trabalho. 
Esta postura passa a se constituir num foco de atenção do pesquisador, quando 
este considera que os sujeitos, seu coportamento/contexto em situação de 
aprendizagem, se renovam e, por isto, demandam uma dinâmica de observ(ação) 
perspicaz. Ou seja, que dê conta de um reconhecimento do processo de 
aprendizagem desses sujeitos, comportamento/contexto, como algo que está se 
processando, acontecendo enquanto trajetória, e que por isto não admitem saberes 
impostos, juízos de valor ou “achismos” que os tornem estanques178. Faz-se 
necessário considerar que, sendo um primeiro contato com o locus, um contato 
                                                      
177 Estes referenciais tem a sua razão na leitura de Maturana (2002), ao falar sobre a importância 
do amor como sentimento capaz de levar ao entendimento, respeito, compreensão e transformação nas 
relações de sociabilidade. Não obstante, por tratar-se de uma pesquisa sobre práticas e ações no, com e 
sobre o cotidiano, em leituras sobre os processos sensórios, perceptivos e cognitivos de que tratam a 
psicologia e a biologia (contemporaneamente a área denominada de neurociências), pode-se dizer que 
“negar a afetividade de nossa própria experiência no estudo científico de nós mesmos não é apenas 
insatisfatório. Corresponde a transformar o estudo científico de nós mesmos em um estudo sem um 
objeto” (Varela, Thompson & Rosch, 2003:31). 
178 O universo empírico se dá através de um workshop, parte curricular de um curso de formação 
do Projeto Salvador. Logo, o que está sendo defendido é uma relação dialógica e dialética na construção 
desse currículo: “...muito mais que uma trajetória, a formação no currículo deve pleitear o caminhar, 
enquanto dispositivo de alteração, no sentido de alterar-se com o outro, fazendo opções, num processo 








informal, o Ser/Estar do pesquisador se (re)faz na medida em que concebe uma 
mudança sobre uma lógica pré-definida. 
O primeiro encontro efetivo aconteceu com a apresentação suscinta sobre o 
pesquisador, bem como da proposta de trabalho – o que se pretende com o workshop, 
as condições dispostas e uma abertura declarada de participação – (co)autoria – 
mediante o objetivo do trabalho. Em seguida, e como estratégia de socialização, 
relação direta e imediata entre o conteúdo a ser desenvolvido e a cotidianidade dos 
sujeitos, foi considerado importante e necessário que cada sujeito se apresentasse, 
sem uma ordem ou roteiro pré-estabelecidos, mas com algumas sugestões do que 
cada um pudesse ou acreditasse ser importante falar, inclusive em relação às 
expectativas sobre o workshop. 
Nesse processo, e de acordo com as falas de cada um, o pesquisador e seu 
papel de observar/escutar ativamente, se colocou agente mediador, sobretudo através 
do questionar em busca de explicitação mas, também, através de pequenas 
intervenções que associavam o que emergia enquanto experiência ou relato dos 
sujeitos, para o propósito do workshop. Com isto, em linhas gerais, alguns pontos já se 
apresentavam significativos para o resultado avaliativo sobre o perfil e sobre o 
comportamento dos sujeitos: 1) relacionados à imagem, demonstraram alguma 
consciência sobre a importância do uso, da ausência de uma formação específica, 
além de se referirem a alguma prática experimental com esta e demonstrarem 
interesse em aprender mais sobre as suas possibilidades; 2) em relação ao corpo, a 
ausência de referência apontava para uma negação deste, ou para a existência deste 
enquanto zona insensível, anestesiada; 3) no que diz respeito a tecnologia, a 
resistência ao seu uso entra como possibilidade de interpretação de uma resistência 
ao novo, às mudanças do mundo contemporâneo, sem negar o medo que há na 
relação com qualquer tecnologia, e que é, sempre, compreendido como um medo em 
relacionar-se com uma entidade. Não estava previsto que as atividades acima 
demandassem o tempo integral do primeiro encontro – 04 (quatro) horas.  
Com isto, a idéia de um primeiro questionário cuja intenção é a de construir uma 
análise do perfil sócio/cultural dos sujeitos, acabou por ser desenvolvida no segundo 
encontro com os sujeitos. Em laboratório de informática, a cada sujeito em um 
computador pessoal, foi pedido que respondessem ao referido questionário, localizado 
na área de trabalho do computador, e que, ao responderem, salvassem o arquivo 
atribuindo-lhe o seu próprio nome. Esta atividade, como estava prevista, demandou o 








medida em que os sujeitos iam respondendo o questionário, cada qual no seu tempo, 
iam brotando algumas dúvidas e que demandavam esclarecimentos do pesquisador, 
de modo que, a partir daí, e enquanto manifestação coletiva, foi gerado uma 
necessidade em explicar novamente o tema do workshop – enquanto atividade 
curricular do Projeto Salvador. Ainda neste encontro, foi distribuído um texto 
complementar (Anexo 3 – texto_complementar.pdf) como subsídio para o próximo 
encontro. 
No terceiro encontro com os sujeitos, as atividades desenvolvidas foram 
relacionadas com os referenciais teóricos sobre a relação imagem/corpo/tecnologia, 
contidos na produção textual entregue aos alunos, e apresentadas através de projeção 
por data show em seqüência de slides, estruturados com pequenos textos e imagens – 
o qual foi entregue em copia impressa aos alunos (Anexo 2 – imagens.pdf). 
Neste primeiro momento com a intenção de discutir a interface hipertextual 
enquanto linguagem visual que solicita o desenvolvimento de um método ou 
elaboração criativa de parâmetros visando melhor aproveitar suas possibilidades e 
potencialidades, de forma estruturada, capaz de contribuir na construção efetiva do 
conhecimento, sobretudo o conhecimento visual. A premissa é de que, através do 
saber do sujeito, pautado em um repertório que o mesmo adquiriu/construiu sobre a 
imagem através de outros meios de comunicação e de processos de interação no e 
com o mundo - a TV e a rua como novos agentes formativos de uma geração dos 
teenagers, e o computador para os screenagers  (Roushkoff, 1999) – seja possível 
promover a produção de conhecimento sobre a imagem, com base na teoria da 
Aprendizagem Significativa (Ausubel, 2003) e de Inteligências Múltiplas (Gardner, 
1995a). 
A atividade teórica esteve pautada no uso da interface hipertextual WEB.  Uma 
proposta em que os aspectos sobre as suas possibilidades e potencialidades fossem 
reafirmados através do uso da interface hipertextual enquanto produtora de novos 
sentidos/significados, a partir da linguagem visual, corroborando o pensamento de 
autores que apresentam as especificidades e características que definem as TICs, 
enquanto possibilidades de uso na educação e potencial instrumental da relação 
ensino/aprendizagem, sobretudo na perspectiva do aprender/fazendo179.  
                                                      
179 A exemplo de Pierre Lévy (1999); Juana Sancho (1998); Séraphin Alava (2002); Carla Viana 
Coscarelli (2002); Fróes Burnham (1998; 2000);  Vani Moreira Kenski (2003); Ciro Marcondes Filho 








A intenção foi, também, desmistificar a concepção que comumente se adota em 
relação ao uso do computador, softwares e interfaces digitais e que está, quase 
sempre, associada a um “tecnofetichismo” (Conceito utilizado por Derrick de 
Kerckhove, 1997) para se referir aos dois pólos extremos de contato com as 
tecnologias: 1) em que há um medo em aproximar-se, geralmente associado à idéia 
de cometer algum erro ou de causar algum dano; 2) o extremo oposto, em que o 
sujeito prefere a idéia do mais sofisticado e atual, ainda que não haja utilização factual.  
Desta forma, compreender a (re)apresentação visual do mundo físico e territorial 
nos ambientes virtuais do ciberespaço, torna-se um fio condutor para explorar o 
sentido/significado que tem ou podem ter as imagens que compõem as interfaces. 
Passou-se, neste sentido, a analisar janelas/interfaces de softwares e sua estrutura, 
bem como a dos navegadores e utilitários, na intenção de identificar elementos visuais 
e imagens (índices, ícones e símbolos) que já figuram no mundo físico e na 
consciência coletiva dos sujeitos (repertório), e que se constitui em um primeiro passo 
para aproximação e conseqüente interação com as interfaces dinâmicas da WEB, 
através da imagem. Ainda neste momento, foi apresentado um roteiro sobre o 
desenvolvimento de um olhar crítico e reflexivo para a imagem, e que se propunha 
contribuir para uma (in)formação visual, ao mesmo tempo em que também se 
propunha servir como um dos parâmetros de avaliação da proposta metodológica180. 
Ainda neste dia, foi criada uma lista de informação na WEB – denominada de 
ciberfaced – e que aos poucos registrou a “presença” de todos os sujeitos 
participantes. 
Previa-se para o quarto encontro com os sujeitos que fosse realizado apenas 
uma discussão sobre a exposição teórica do encontro anterior, posto que os sujeitos 
ficariam com a responsabilidade de ler e interpretar sobre o conteúdo apresentado. 
Entretanto, a exposição do conteúdo demandou mais tempo, ocupando quase que 
                                                                                                                                                             
o entrecruzamento, o labirinto e a idéia do disponível como características que potencializam o 
desenvolvimento de novos conhecimentos partilhados e partilháveis. 
180 Com base em uma sintaxe visual (Dondis, 1987; Altissen, 2001; Munari, 1986; Arnheim, 1998; 
Feldman, 1970 e outros), sobre a estrutura da imagem e como esta pode ser lida e escrita, a idéia é fundir 
a importância dos elementos básicos, técnicas de construção de uma imagem, estilos, bem como a 
importância dos referenciais de descrição, análise, interpretação, fundamentação e revelação da imagem 
pelo sujeito, em uma espécie de norte icónico/didático capaz de potencializar uma (in)formação visual. 
Na medida em que se pretende orientar para o uso (leitura e escrita) de uma nova linguagem que resulta 
da hibridização de várias midias (e que se expressa na interface hipertextual WEB através do 
conhecimento sobre os softwares de manipulação e seus processos de montagem e edição, tipos de 
imagens, simulação, arquivos, extensões etc.), utiliza-se este guia também como parâmetro de avaliação 
sobre a representação que fazem os sujeitos da experiência e conhecimento construídos a partir da 








totalmente as 04 (quatro) horas disponíveis, de modo que o restante do tempo foi 
ocupado com a explicação e o início de uma atividade, realizada em casa e 
apresentada através da lista de informação na WEB. 
A atividade consistiu em um esforço individual dos sujeitos em definir tecnologia, 
a partir da sua compreensão (re)apresentada em alguma palavra – exemplo: casa, 
água, matemática, música, etc. Ao assumir alguma palavra, de uma série sugerida 
pelo pesquisador, cada sujeito escreveu um pequeno texto expressando a sua 
compreensão sobre tecnologia. Em seguida, o desafio foi de usar a mesma palavra 
para expressar a sua compreensão sobre a tríade imagem/corpo/tecnologia – que 
constitui unidades de significação para esta pesquisa. Embora os sujeitos não tenham 
participado na lista de informação da WEB – ciberfaced – com a discussão sobre o 
mesmo tema (exposição teórica dos dois últimos encontros), a produção textual 
apresentada por cada um, entra como material significativo da experiência empírica, 
na medida em que contribui para elucidar a compreensão que teve cada sujeito sobre 
o tema desenvolvido no workshop – ciberestratégias de (in)formação visual. Este 
material textual, uma fala de cada sujeito, é utilizado na análise dos dados empíricos, 
sob uma perspectiva qualitativa da escuta sensível, aplicada à produção textual em 
ambiente virtual (Barbier, 1993). 
Como havia sido discutido, e (re)feito a partir das interações dos sujeitos, no 
quinto encontro realizou-se a aula/passeio presencial, a partir dos referenciais 
teóricos sobre “aula/passeio” e de “espaços sócio/culturais, multirreferenciais de 
aprendizagem, enquanto estratégia para conhecer, no meio/ambiente natural, como 
se comporta o conteúdo apresentado em sala de aula.  
O primeiro referencial (aula/passeio) pretende potencializar o conhecimento 
produzido nos espaços formais de aprendizagem, através de aulas realizadas “na rua” 
ou em outros espaços (in)formais a partir de algum tema. Há o argumento de que 
através da aula/passeio o sujeito pode ver “in loco” ou constatar na prática aquilo que 
é “teoricamente” discutido em sala de aula, ampliando assim as possibilidades de 
vivência e entendimento sobre os conteúdos que estão sendo produzidos. O segundo 
referencial (“espaços sócio/culturais e multirreferenciais de aprendizagem”) pretende 
uma discussão, reconhecimento e uso potencial dos espaços (in)formais, para além 








conhecimento de modo a fazer ligação com a informação e o conhecimento produzido 
em sala de aula181. 
A partir do tema imagem/corpo/tecnologia, foi definido que no mesmo horário em 
que sucedeu os encontros anteriores, haveria um próximo, desta vez, para contemplar 
a cidade enquanto “espaço sócio/cultural, multirreferencial de aprendizagem”, 
buscando nela, e com ela, uma relação de interpretação para o comportamento da 
tríade que se constitui tema de trabalho no workshop e, no caso específico da 
pesquisa, unidades de significação182. 
O encontro aconteceu ao lado do Elevador Lacerda, situado na Praça Municipal, 
Centro Histórico da cidade do Salvador183. Neste lugar, houve tempo para uma 
conversa menos formal sobre a proposta da aula/passeio, de modo que os sujeitos se 
situassem em relação ao que fazer no locus da aprendizagem multirreferencial. 
Interessante observar que, no decorrer desta conversa, alguns outros sujeitos flaneurs 
– passantes, passeantes, que passeiam – não somente estranhavam uma aula ao ar 
livre e desprovida de formalidades mas, também, arriscavam participar, pois a 
interação dos sujeitos com o lugar e a relação com o tema já se apresentava 
promissora. 
Considerando que alguns sujeitos não chegaram no tempo previsto, a atividade 
começou um pouco mais tarde do que o horário de costume. Entretanto, não 
comprometeu a itinerância do pesquisador e dos sujeitos, uma vez que o circuito a ser 
realizado, a pé, nas ruas do Centro Histórico (até o Pelourinho), ficou em aberto, 
acontecendo na medida em que acontece o passear, o entrecruzar e a errância – 
característicos das formas labirínticas, com referência à cidade e ao ciberespaço, e 
peculiar de um olhar multirreferencial. 
                                                      
181 Ver Teresinha Fróes Burnham (1998; 2000) e Boaventura de Sousa Santos (2001). Estes 
referenciais ainda reforçam uma idéia de cotidiano numa perspectiva da complexidade, que pode suportar 
a rua e outros espaços como fronteiriços da relação entre o sujeito e o conhecimento que se dá, sempre, na 
relação com o coletivo. Para além destas bases teóricas, é possível subsidiar através de outras referencias 
o argumento da cidade como espaço de aprendizagem. 
182 Assim como é defendido neste trabalho o não/descarte do corpo/objeto – a condição de 
corporeidade física – a escolha da aula/passeio presencial se dá, também, de modo a corroborar a idéia de 
um não/descarte do mundo físico e territorial, suas ações, estratégias, etc. Uma convivência híbrida. 
183 Mais especificamente, Pça. Municipal, da Sé, e Pelourinho, por considerar tais lugares como 
possuidores de referências sócio/antropológicas capazes de situar o sujeito no espaço/tempo (passado e 
presente), especificamente no que diz respeito às interfaces e interações entre o sujeito e as “velhas” e 









Alguns dos sujeitos levaram câmeras fotográficas e, todos, se dispuseram a 
fazer anotações sobre a sua itinerância – expressas no último encontro, quando da 
realização da aula/passeio virtual. 
No sexto e último encontro com os sujeitos, evidenciou-se uma euforia dada 
a necessidade em realizar uma aula/passeio virtual e compreender como esta se daria 
em relação a experiência anterior e, sobretudo, como esta se revelaria enquanto 
estratégia para a produção de conhecimento com a imagem e sobre a imagem – 
(in)formação visual. 
A partir do mesmo tema trabalhado – imagem/corpo/tecnologia – e com as 
sugestões iniciais de visita a 03 (três) endereços WEB (que trazem a relação com a 
tríade, tema), sem imposição de ordem de visita, nem mesmo obrigatoriedade em 
visitar os três endereços184, os sujeitos desenvolveram suas itinerâncias a partir do 
desdobramento natural e característico do passear em ambientes “sócio/culturais, 
multirreferenciais de aprendizagem”, neste caso específico a WEB185. 
Após a itinerância de cada um, construção curricular para a compreensão do 
tema trabalhado, cada sujeito respondeu a um segundo questionário, específico e 
sobre a experiência com a metodologia para uma (in)formação visual em interfaces 
hipertextuais WEB, sobretudo a experiência com as estratégias de aula/passeio 
presencial e aula/passeio virtual186. 
                                                      
184 Respectivamente: 1) http://www.arte.unb.br/revistadearte/capa.htm endereço WEB da Revista 
Eletrônica do Mestrado em Artes Visuais da Universidade de Brasília (Revistadearte) – onde é possível 
encontrar avatares para discussão (textos) e visualização (projetos desenvolvidos) sobre a imagem, 
especificamente a partir da relação arte e tecnologia; 2) http://www.corpos.org/ endereço WEB que expõe 
o resultado do trabalho em webart do grupo de pesquisa “corpos informáticos”, cujo desdobramento do 
trabalho reflete as questões centrais desta investigação: educação estética, arte/educação, atualização do 
homem, telepresença, etc. (Corposinformáticos) ; 3) http://artecno.ucs.br/indexport.html endereço WEB 
que apresenta e discute projetos de arte e tecnologia (também contemplando a tríade desta investigação). 
É coordenado pela artista, professora e pesquisadora Drª Diana Domingues, da Universidade de Caxias do 
Sul – Brasil (Artecno). 
185 Alguns insights de orientação sobre a imagem e as interfaces, enquanto linguagem, foram 
novamente exercitados de modo a servirem como norte icônico/didático para avaliação da representação 
social quanto a produção e difusão do conhecimento e  aprendizagem desenvolvida sobre o tema e sobre a 
imagem. 








3.5. ANÁLISE DOS DADOS 
3.5.1. Sujeitos, cenários e objeto: construindo um perfil 
Ao proceder a recolha e análise dos dados referentes ao questionário I (Anexo 4 
– questionário1.pdf), de compreensão sobre o perfil sócio/cultural dos sujeitos e a sua 
relação com o objeto de estudo – pautado em questões de múltipla escolha sobre a 
formação, hábitos e contextos familiar e profissional – tem-se em consideração a 
seguinte estrutura: Bloco 1 – eletrodomésticos/aparelhos que possuem em casa, 
enfatizando o interesse pelos aparelhos áudiovisuais; Bloco 2 – hábitos de leitura, TV, 
lazer, computador e Internet; Bloco 3 – prática profissional. Algumas questões foram 
fundidas para efeito de enunciado em um único gráfico, dada a sua pertinência. 
Entretanto, têm as suas representações preservadas. Ao final, através de uma 
questão aberta, são solicitadas sugestões para um melhor uso da imagem em sala de 
aula. 
Bloco 1 – Quanto aos eletrodomésticos e aparelhos audiovisuais que possuem: 
 
13,34% tem 03 aparelhos de TV, enquanto 46,67% tem 02 aparelhos e 40% tem 
01 aparelho de TV em casa. Isto confirma o resultado da Pesquisa de Posse de 
Equipamentos e Hábitos de Consumo, realizada pela Eletrobrás/Procel, apresentada 








residências brasileiras, com 97,1% (maior do que os refrigeradores/geladeiras). Para 
essa pesquisa, o nº de TVs por residência é de 1,41 – mais de um aparelho por casa 
(Folha Online, 2007). 
Neste mesmo sentido, 73,34% dos sujeitos disse possuir aparelho de vídeo 
cassete. Todos os sujeitos afirmaram possuir um aparelho de DVD e 86,67% afirmou 
ter um computador pessoal em casa. 40% dos sujeitos afirmou ter um aparelho de 
som, enquanto 60% afirmou possuir dois aparelhos. Há ainda, dados percentuais 
sobre outros eletrodomésticos que irão corroborar os resultados da pesquisa acima. A 
análise dos dados obtidos tenciona contemplar, de modo prioritário e cruzando 
informações entre as questões elaboradas, os aspectos que estejam relacionados ao 
objeto de pesquisa – informação visual. Estes dados, associados à faixa etária da 
maioria dos sujeitos, conduzem a análise de que os mesmos estão inseridos em uma 
sociedade tecnológica, ou da imagem – em um contexto doméstico permeado por 
informação visual. 
Bloco 2 – Quanto aos hábitos de leitura e uso da TV: 
 
Todos os sujeitos afirmaram ter hábitos para a leitura. Entretanto, ao referirem 
quanto à freqüência em ler jornal, revista e livro, a maioria 73,34% afirmou não fazê-lo 
diariamente. Apenas um percentual de 26,67% o faz diariamente. Entretanto, um 








pode-se supor informativos e boletins, materiais de divulgação, murais, e a própria 
interface hipertextual WEB. 
Ao relacionar com o hábito em ver programas de TV, a maioria 93,34% afirmou 
assistir telejornal diariamente, na mesma medida em que 86,67% afirmou assistir 
esporadicamente à telenovelas, filmes e documentários, enquanto que um percentual 
de 26,67% afirma que assiste a outros diariamente – indicados como desenhos e 
programas infantis. 
Quanto a preferência nas atividades de lazer: 
 
No que diz respeito às atividades de lazer, 66,67% afirmou escolher de vez em 
quando ir à praia, ao cinema e teatro; 46,67% afirmou ir raramente a um clube, show 
de música, show de dança ou fazer fotos; 46,67% afirmou escolher quase nunca fazer 
viagens, esporte ou ir à exposição de arte; e todos os sujeitos afirmaram que nunca 
escolhem fazer vídeo187. Das atividades relacionadas diretamente com a informação 
visual, o cinema e o teatro surgem como as mais requisitadas. Contudo, a não/escolha 
(ou falta de acesso) a espaços plurais de exposição de arte (museus, galerias, salões, 
                                                      
187 Embora não esteja constando no questionário que diz respeito ao perfil sócio/cultural, os 
sujeitos demonstraram ter interesse em fotografia e vídeo quando da realização da aula/passeio presencial. 
A partir de observações realizadas durante a atividade e registradas no diário de campo, constatou-se que 
a maioria dos sujeitos possui câmeras digitais (para fotografar e filmar), entretanto não possui formação 








bienais etc.), torna-se algo considerável na medida em que a sua ausência limita a 
formação do sujeito quanto ao convívio, criação de repertório e aprendizado sobre a 
imagem. Na mesma medida, o pouco contato, ou não contato, com meios de produção 
como a câmera fotográfica e de vídeo, representam um limite ante a possibilidade de 
apropriação desses, no sentido do aprender/fazendo. 
Quanto ao uso do computador e acesso à Internet: 
 
Sobre o uso das TICs, 60% dos sujeitos afirmou usar o computador e a Internet 
diariamente. Os outros 40% afirmaram usar de vez em quando o computador e a 
Internet. 
40% dos sujeitos afirmou usar o computador e acessar a Internet a partir de 
casa, da escola onde leciona e da faculdade; 40% afirmou usar e acessar a partir de 
casa e da faculdade; 20% afirmou usar e acessar a partir de casa; 13,34% afirmou 
usar e acessar a partir de casa e da escola onde leciona; e 13,34% afirmou usar e 
acessar a partir da escola onde leciona. Estes dados confirmam a idéia de que a 
relação de produção do conhecimento na Sociedade em Rede (Sociedade da 
Informação), envolve os mais variados espaços, locus, sendo determinante aqueles 
em que os sujeitos passam a maior parte do seu tempo (trabalho, formação, família). 








prospecção quanto ao uso das TICs em seu aspecto de portabilidade (como já 
discutido no capítulo II). 
Bloco 3 – Quanto ao conhecimento/uso de software e formação em informática: 
 
Todos os sujeitos afirmaram conhecer e usar um ou mais de um software de 
navegação na Internet/WEB (browser). Todos afirmaram conhecer e usar um software 
editor de texto; 66,67% afirmou conhecer e usar um software de apresentação de 
slides, e 20% afirmou conhecer e usar um software tutorial em multimédia. 
Apenas 6,67% dos sujeitos afirmou que aprendeu a usar o computador através 
de curso de informática. 46,67% afirmou que aprendeu a usar sozinho e 46,67% 
afirmou que aprendeu a usar através de outras modalidades. 13,34% dos sujeitos 
afirmou que aprendeu a navegar na Internet, na escola onde leciona. 46,67% afirmou 












Quanto ao uso da imagem em suas atividades de docência: 
 
66,67% dos sujeitos afirmou usá-las diariamente (válido para os 
professores/cursistas quando estes se encontram em atividade de docência); e 
33,34% afirmou usá-las de vez em quando. Ao perguntar-lhes para quê usam, 66,67% 
afirmou usar para ilustrar situações e ou objetos; 93,34% afirmou usar para estimular o 
pensamento crítico; 86,67% afirmou usar para estimular o pensamento, facilitar a 
aprendizagem sobre um determinado assunto e tornar as aulas mais dinâmicas; 80% 
afirmou usar para despertar maior atenção dos alunos; um número equivalente a 60% 
afirmou usar para construir conhecimento sobre a imagem. 
Estes dados sinalizam que a maioria dos sujeitos têm algum “conhecimento do 
conhecimento” (Morin, 1994), ou um conhecimento sobre a atividade em questão, ou 
ainda consideram-na importante, na medida em que a ela são delegados atributos que 
potencializam a dinâmica diária de produção do conhecimento. 
80% dos sujeitos afirmou ainda que usam televisão, vídeo, DVD, livros, revistas, 
jornais e similares, como recursos tecnológicos de imagem em sala de aula; 73,34% 
afirmou que usa a fotografia; 13,34% dos sujeitos afirmou usar a projeção de slides; e, 








Estes dados corroboram estudos já realizados por alguns pesquisadores (da 
revisão de literatura), e que apontam o fato de os meios de comunicação de massa 
ainda serem pouco utilizados em sala de aula, quando o que está em questão não é 
apenas e tão somente o seu uso, mas um uso inteligente de um recurso tecnológico 
que solicita planejamento e objetivos bem definidos. Reforça a necessidade de difundir 
o uso da Internet/WEB, através de uma metodologia adequada, e considerando-a 
agente que pode contribuir para o ensino e aprendizagem da imagem. 
Quanto à compreensão da mensagem visual: 
 
Os dados revelam que: em relação ao cinema, teatro, show de música e show 
de dança, 46,67% dos sujeitos compreende facilmente, e 53,34% compreende quase 
facilmente; em relação ao desenho, 46,67% compreende facilmente, e 53,34% 
compreende quase facilmente; no que diz respeito à pintura e escultura, 26,67% 
compreende quase facilmente, e 73,34% compreende com dificuldade ou dificilmente; 
em relação ao vídeo, fotografia e Internet/WEB, 46,67% compreende facilmente, e 
53,34% compreende quase facilmente. 
Há neste caso, uma semelhança nas respostas sobre a compreensão da 
mensagem visual em relação ao cinema, teatro, vídeo e fotografia. Estas formas foram 
e ainda o são as mais difundidas em uma sociedade tecnológica. No que diz respeito a 








hibridiza/converge todos estes meios/suportes, reforçando o conhecimento que se 
possa ter sobre as especificidades de cada um deles. 
Ainda neste primeiro questionário, ao solicitar sugestões para que a imagem 
possa ser mais e melhor utilizada no contexto de sala de aula, os sujeitos 
(representados por um pseudo – letra do alfabeto) propuseram algumas alternativas. 
As suas falas/sugestões estão divididas e agrupadas de acordo com o “pensamento 
ideológico” que incorporam, originando quatro blocos: Bloco 1) fazer para aprender; 
Bloco 2) professor no lugar da ação; Bloco 3) escola e realidade real; Bloco 4) pensar 
cada meio especificamente. 
Bloco 1 – fazer para aprender 
Sujeito A – Tem entre 30 e 40 anos, leciona para a 4ª série, cursou integralmente a Escola 
Pública, não interrompeu os estudos e diz utilizar imagens diariamente em sua sala de aula. 
“Fazer convites, cartazes, desenhos como forma de ensinar os alunos a leitura e releitura de 
outros desenhos, cartazes e imagens de filmes.” 
 
Sujeito E – Tem entre 40 e 50 anos, leciona para a 2ª série, cursou a Escola Pública e Privada, 
ficou 22 anos sem estudar e diz utilizar imagens diariamente em sua sala de aula. 
“Suporte técnico e material disponível para melhor trabalhar com imagens... Exibição de 
documentários, filmes, slides... Confecção de murais, cartazes...” 
 
Sujeito L – Tem entre 40 e 50 anos, leciona para a 2ª série, cursou a Escola Pública e Privada, 
ficou 20 anos sem estudar e diz utilizar imagens de vez em quando em sua sala de aula. 
“Trabalhar com projetos que envolvam artes plásticas, e visuais. Apropriação de leitura de 
cartazes, outdoor, imagens textuais. Explorar imagens dos livros de histórias instigando os 
alunos a fazerem inferências, etc. Provocar discussão após exposição de vídeo, desenhos, 
pinturas, etc.” 
Para estas vozes, existe uma idéia de aprendizagem da imagem que está 
relacionada a um fazer. Isto reflete a pedagogia que durante muitos anos construíu 
bases de formação para trabalhar em áreas como Educação Artística, Arte/Educação 
e Artes Visuais. Entretanto, limitou a aprendizagem com e sobre a imagem, a partir de 
atividades relacionadas às artes plásticas e expressões visuais, não inserindo em seu 
conteúdo de formação a aprendizagem com e sobre outras linguagens visuais e 
áudiovisuais, sobretudo ao se considerar uma cultura de massa. As referências que 
são feitas ao uso de recursos tecnológicos como slides, filmes, vídeos não se 








Bloco 2 - professor no lugar da ação 
Sujeito B – Tem entre 40 e 50 anos, encontra-se atualmente na vice-direção, cursou a Escola 
Pública e Privada, ficou 17 anos sem estudar e diz que quando está em sala de aula procura 
utilizar imagens diariamente. 
“A compreensão do professor de que através do recurso visual o aluno fixa a imagem, produz 
histórias, estimula a criatividade, constrói conceitos, viaja pelo imaginário e absorve mais 
facilmente os conteúdos de forma prazeirosa e dinâmica.  
A utilização dos recursos tecnológicos é um forte aliado, porém os cartazes, outdoors, encartes 
de lojas, supermercados, as revistas e outros recursos do dia a dia enriquecem e auxiliam 
muito o trabalho do professor. Infelizmente muitas vezes não olhamos ao redor e não 
percebemos a quantidade de recursos que o ambiente nos oferece.” 
 
Sujeito C – Tem entre 30 e 40 anos, encontra-se atualmente na vice-direção, cursou a Escola 
Pública e Privada, ficou 13 anos sem estudar e diz que quando está em sala de aula procura 
utilizar imagens diariamente. 
“Para uma maior utilização das imagens é necessário que haja um planejamento específico 
privilegiando sua utilização visando enriquecer o aprendizado.” 
 
Sujeito F – Tem mais de 50 anos, leciona para a 2ª série, cursou integralmente a Escola 
Pública, não interrompeu os estudos e diz utilizar imagens de vez em quando em sua sala de 
aula. 
“Que o avanço tecnológico possa fazer o governo enxergar a necessidade de reciclar os 
professores para melhorarem a cada dia o seu desempenho profissional. Entretanto, enquanto 
não dispomos deste preparo, usar com os alunos a leitura de livros, filmes alugados, bastante 
música, dança.” 
 
Sujeito J – Tem entre 20 e 30 anos, leciona para a pré-escola, cursou a Escola Pública e 
Privada, não interrompeu os estudos diz utilizar imagens diariamente em sua sala de aula. 
“Preparar melhor o professor para que essas modalidades sejam absorvidas em seu repertório, 
tornando-o um agente multiplicador deste conhecimento. Apreciar obras de arte com os alunos; 
Levar filmes e documentários para serem apreciados e discutidos em sala de aula; Fazer 
leituras de livros ilustrados para os alunos ou fazer leituras e pedir que eles ilustrem por conta 
própria; Usar uma fotografia como ‘detonadora’ do assunto a ser estudado”. 
 
Sujeito N – Tem entre 30 e 40 anos, leciona para a 1ª série, cursou integralmente a Escola 
Pública, ficou 14 anos sem estudar e diz utilizar imagens diariamente em sua sala de aula. 
“O prof. precisa se apropriar do recurso, saber manuseá-lo e relacioná-lo com o conteúdo que 








Nestas falas, os sujeitos apontam para uma necessidades de o professor ocupar 
literalmente o lugar da ação, através da criatividade e de uma atualização profissional. 
Na mesma medida, os sujeitos propõem que haja uma formação específica para que 
os professores se tornem aptos a lidarem com este conhecimento específico – sobre a 
imagem. 
Bloco 3 - escola e realidade real 
Sujeito D – Tem entre 30 e 40 anos, atualmente encontra-se na vice-direção, cursou a Escola 
Pública e Privada, ficou 11 anos sem estudar e diz que quando está em sala de aula procura 
utilizar imagens diariamente. 
“Utilização de DVDs e retroprojetor na exposição e estudo da imagem. Fazer visitas de campo 
no bairro (entorno escolar), museus e outros lugares onde se possa explorá-la.” 
 
Sujeito I – Tem entre 20 e 30 anos, leciona para a 4ª série, cursou a Escola Pública e Privada, 
ficou 4 anos sem estudar e diz utilizar imagens de vez em quando em sua sala de aula. 
“Realizar trabalho de campo com os alunos para fotografar pessoas de diferentes tipos (o 
modo de vestir, sua expressão facial e corporal, etc). Coletar imagens de placas e cartazes 
espalhadas pelas ruas da cidade.” 
 
Sujeito K – Tem entre 30 e 40 anos, leciona para a 2ª série, cursou integralmente a Escola 
Pública, ficou 19 anos sem estudar e diz utilizar imagens diariamente em sua sala de aula. 
“Visitas ao bairro (entorno escolar), aos pontos turísticos da cidade, a museus e galerias de 
artes”. 
 
Sujeito M – Tem entre 40 e 50 anos, leciona para a 4ª série, cursou integralmente a Escola 
Pública, ficou 10 anos sem estudar e diz utilizar imagens de vez em quando em sua sala de 
aula. 
“Passeio de campo com visitas a museus e exposições, além de visita ao bairro.” 
Nas falas desses sujeitos, está enfatizada a necessidade em irromper com o 
modelo hermético e estanque do currículo escolar. A necessidade de sair da escola e 
ir em direção ao seu entorno, bem como outros espaços da cidade, revela uma ânsia 










Bloco 4 - pensar cada meio especificamente 
Sujeito G – Tem entre 20 e 30 anos, atualmente encontra-se na vice-direção, cursou a Escola 
Pública e Privada, não interrompeu os estudos e diz que quando está em sala de aula procura 
utilizar imagens diariamente. 
“Que a imagem seja bem definida, colorida e que atenda a necessidade do grupo para qual vai 
ser usada, como por exemplo a idade, série, tema etc.” 
 
Sujeito H – Tem entre 30 e 40 anos, leciona para a 1ª série, cursou a Escola Pública e Privada, 
ficou 5 anos sem estudar e diz utilizar imagens de vez em quando em sua sala de aula. 
“Existem diversas formas de trabalharmos com imagem, mas, tenho a necessidade de 
aprender a utilizar o slide show.” 
 
Sujeito O – Tem entre 20 e 30 anos, leciona para a 2ª série, cursou integralmente a Escola 
Pública, ficou 7 anos sem estudar e diz utilizar imagens diariamente em sua sala de aula. 
“Para alfabetizar e trabalhar matemática, pode-se utilizar vídeos. O aparelho de som pode 
auxiliar a contar estórias – como recurso para despertar o interesse dos alunos através do 
imaginário, facilitando a aprendizagem”. 
Essas falas revelam a necessidade em atentar para especificidades no uso de 
cada instrumento, tecnologia e ou meio. Uma necessidade em conhecer sua 
linguagem, possibilidades e potencialidades. 
De um modo geral, os sujeitos não apontam em nenhum momento o 
computador, enquanto possibilidade de aprendizagem com e sobre a imagem, nem 
mesmo enquanto janela para o exterior. 
3.5.2. Desenvolvendo ciberestratégias para uma (in)formação visual: 
possibilidade de verificação da aprendizagem e avaliação da proposta 
metodológica 
Considerando a construção do questionário II (Anexo 5 – questionário2.pdf), com 
vistas a verificar a recepção quanto à formação (proposta teórico/metodológica) de 
aprendizagem com e sobre a imagem, optou-se por divídi-lo em 4 blocos com 
questões de múltipla escolha, e mais uma questão aberta, estruturado da seguinte 
forma: Bloco 1 – composto por questões relacionadas com a compreensão do 
workshop; Bloco 2 – composto por questões específicas relacionadas com a imagem 
em aula/passeio presencial; Bloco 3 – composto por questões específicas 
relacionadas com a imagem em aula/passeio virtual; Bloco 4 – composto por questões 








aberta, na qual os sujeitos pudessem comentar a sua experiência no workshop 
(podendo ser relacionada, inclusive, com a questão aberta do primeiro questionário – 
de construção do perfil sócio/cultural).  
Bloco 1 - Sobre a compreensão dos sujeitos em relação ao workshop. 
O que propõe o workshop/oficina: 
 
80% dos sujeitos afirmou que o workshop propõe “(in)formação visual através de 
aula/passeio”, “novas estratégias de uso da Internet” e “compreensão da mensagem 
visual”, o que corrobora a proposta metodológica. Ainda um percentual de 13,34% dos 
sujeitos, afirmou que propõe “regras para o uso da Internet em sala de aula” – o que 
permite pensar sobre a possibilidade desses sujeitos compreenderem a proposta do 
workshop, numa perspectiva hermética de um enquadramento curricular – com regras, 
limites, cerceamentos. Entretanto, torna-se ainda considerável a aprendizagem 
significativa sobre a questão. 6,67% dos sujeitos, afirmou que propõe uma “teoria de 











O que entendem sobre Alfabetização Visual: 
 
26,67% dos sujeitos, afirmou que se trata de “estímulo às atividades em sala de 
aula” – o que não está em desacordo por completo, apenas considera-se não ser o 
grande objetivo. 93,34% afirma tratar-se de “codificação e decodificação da 
mensagem visual”, assim como 93,34% diz tratar-se da “leitura e escrita da imagem” e 
80% diz tratar-se do “conhecimento visual a partir de uma sintaxe”. Estes dados estão 
em acordo com os pressupostos da alfabetização visual. 46,67% dos sujeitos afirma 
tratar-se de “literacia digital”. Apenas 13,34% dos sujeitos, afirmou tratar-se de um 
“conhecimento da palavra verbal falada e escrita”, o que revela ausência de precisão 














O que entendem sobre (in)formação visual: 
 
Todos os sujeitos afirmaram tratar-se de “algum conhecimento sobre a leitura e 
escrita da imagem” além de uma possibilidade de “leitura crítica e compreensão da 
realidade através da imagem”. Ainda 53,34% dos sujeitos afirmou tratar-se de uma 
“forma de potencializar a Alfabetização Visual” e de uma possibilidade de “leitura em 
suportes digitais”, o que permite pensar que esses sujeitos associam o suporte digital 
às interfaces hipertextuais da WEB, como forma de leitura e visão de mundo, 
(re)apresentação de uma realidade. Permite pensar ainda, quando associado com os 
dados da questão anterior (de que 46,67% dos sujeitos afirmam tratar-se de “literacia 
digital”), que o conhecimento/aprendizagem sobre as interfaces hipertextuais WEB 
está associado a algum conhecimento/aprendizagem sobre a imagem. Apenas 20% 
dos sujeitos afirmaram ser “codificação e decodificação da linguagem verbal” e 
13,34% afirmou ser “o oposto da alfabetização visual”. De uma forma geral, os sujeitos 












Sobre o que propõe a aula/passeio presencial: 
 
Todos os sujeitos afirmaram tratar-se de uma possibilidade de “aprender em 
espaços sócio/culturais, multirreferenciais”. O que pode se constituir em um dos 
grandes objetivos da proposta, tendo em vista o seu construto teórico/metodológico. 
93,34% dos sujeitos afirmou tratar-se de um aprender/fazendo. 86,67% dos sujeitos, 
afirmou tratar-se de uma forma de “ampliar conhecimentos em relação ao macro-
ambiente”. As respostas corroboram o que propõe a aula/passeio. O fato de 80% dos 
sujeitos ter afirmado tratar-se de uma “atividade de lazer”, não desvirtua o objetivo da 
aula/passeio. É através de uma atividade lúdica – o passeio – que ela se dá. Apenas 
33,34% dos sujeitos afirmou tratar-se de possibilidade de “desenvolver o universo 
sócio/cultural” e “conhecer a cidade” – que também é um dos objetivos da proposta, 
sobretudo porque está embasada na realidade real. 
Ainda sobre a aula/passeio presencial, o entendimento que têm os sujeitos, 
73,34% afirmou que “é possível ampliar os conteúdos abordados em sala de aula”, 
que “estimula o uso da imagem na educação”, “contribui para a aprendizagem com e 
sobre a imagem” e “torna possível aprender na prática do cotidiano”. Isto corrobora 
uma compreensão sobre as possibilidades de aprendizagem em “espaços 
sócio/culturais e multirreferenciais”. Apenas 20% afirmou que “não contribui para o 








Sobre o que propõe a aula/passeio virtual: 
 
86,67% dos sujeitos afirmou tratar-se de uma possibilidade de “aprender sobre e 
através da imagem na WEB”. 80% dos sujeitos afirmou tratar-se de uma “metodologia 
para uso de interfaces hipertextuais”. Tais resultados se apresentam profícuos, na 
medida em que traduzem uma compreensão diferenciada entre aula/passeio virtual e 
presencial. Um número significativo dos sujeitos, 46,67%, afirmou tratar-se também de 
uma possibilidade de “aprender sobre informática”, o que corrobora a relação entre 
(in)formação visual e literacia digital. 60% dos sujeitos afirmou tratar-se do “uso 
inteligente do computador”. 40% afirmou tratar-se de “uma teoria de 
ensino/aprendizagem” e de “conhecimento em rede”. Com estas proposições, pode-se 
pensar na possibilidade de uma (re)apropriação das tecnologias (produtoras de 
imagens e sentidos) na educação. 
Ainda sobre a aula/passeio virtual, o entendimento que têm os sujeitos, 80% 
afirmou que “estimula o uso da imagem na educação”. 73,34% afirmou que “é possível 
ampliar os conteúdos abordados em sala de aula”. Ou seja, estes resultados sobre 
aula/passeio presencial e virtual, também são indicadores de que alternativas como 
estas contribuem para uma mudança na educação, mais especificamente em 
propostas curriculares que ainda limitam a produção do conhecimento às quatro 








imagem”. 46,67% afirmou que “torna-se possível aprender na prática do cotidiano”. 
20% afirmou que “dispersa a atenção dos sujeitos”. Apenas 6,67% afirmou que “não 
contribui para o ensino/aprendizagem”. De uma forma geral, os dados relacionados 
com a mesma proposta avaliativa sobre a aula/passeio presencial, revelam-se mais 
promissores. Supostamente apontam para uma maior eficácia.  
Sobre o entendimento que têm da relação imagem/corpo/tecnologia: 
 
80% dos sujeitos afirmou que a tríade “caminha no sentido da evolução 
humana”. 73,34% dos sujeitos afirmou tratar-se de um “processo natural de evolução”. 
Enquanto possibilidade, os sujeitos assimilaram a relação com a tríade, de modo a 
concebê-la como algo intrínseco ao humano. Isto também está relacionado com as 
observações, no decorrer do workshop, para o fato de os sujeitos demonstraram-se 
sensíveis à percepção da técnica em seus cotidianos. 66,67% afirmou que 
“culturalmente como entidades interligadas”. 33,34% afirmou que a partir de “estudos 
comparativos”, “temas transversais” e “a partir da relação ensino/aprendizagem”. Estes 
últimos dados apontam para uma fragilidade vivenciada no cotidiano da educação, 
quando não associam ou não interlligam o conhecimento/aprendizagem produzido em 









Bloco 2 – Sobre as imagens observadas em aula/passeio presencial: 
Com este Bloco, gráficos I e II, quer-se uma representação quanto a 
compreensão das imagens observadas em aula/passeio presencial, sobretudo no que 
diz respeito a uma sintaxe visual, composição e identificação de estilos, baseando-se 
nos seguintes construtos teóricos e modelos para verificação da aprendizagem sobre 
a imagem: questões norteadoras (Feldman, 1970); orientações a partir do 
CUDIALVIBA – questionário para avaliação do conhecimento visual (Carrillo, 1996); 
elementos fundantes da linguagem visual Altissen, (2001); Arnheim, (1998); Barbosa, 
(1989); Dondis, (1991); Flusser, (1999); Francastel, (1987); Gombrich, (2002); Munari, 
(1968); Panofsky, (1999); Redig, (2005); Bonsiepe, (1997); Oliveira, Teixeira & Maciel, 
(2007) dentre outros. 
 
Todos os sujeitos afirmaram que conseguem, quase sempre, “identificar nome 
ou tema da imagem”. 86,67% dos sujeitos afirmou que consegue, quase sempre, 
“descrever pessoas, animais, plantas, coisas”. Todos os sujeitos afirmaram que 
conseguem, sempre, “identificar a(s) cor(es) da imagem”. 93,34% dos sujeitos afirmou 
que consegue, quase sempre, “identificar a variação de tons”. 73,34% dos sujeitos 
afirmou que consegue, quase sempre, “compreender a mensagem”. 40% dos sujeitos 
consegue, quase sempre, “identificar as sensações psicofísicas”. 80% dos sujeitos 








53,34% dos sujeitos consegue, quase sempre, “compreender o contexto em que foi 
produzida a imagem”. Para esses dados, tem-se de uma forma geral uma boa 
representação quanto a percepção visual dos sujeitos, indicada por uma certa 
facilidade (quase sempre) em orientar-se em relação a linguagem visual. Entretanto, 
os índices para as “sensações psicofísicas” e “compreensão do contexto de produção 
da imagem” apontam para uma necessidade de formação – aprofundamento sobre a 
percepção visual. 
 
66,67% dos sujeitos consegue, quase sempre, “interpretar a imagem” – 
mensagem visual. 33,34% dos sujeitos consegue, quase sempre, “fundamentar o 
sentido/significado da imagem” – mensagem visual. 53,34% dos sujeitos consegue, 
por vezes ou raramente, “comentar as possíveis intenções do autor”. 66,67% dos 
sujeitos consegue, quase sempre, “reconhecer quando se trata de imagem fotográfica 
e videográfica”. 80% dos sujeitos consegue, quase sempre, “reconhecer quando se 
trata de uma animação”. 93,34% dos sujeitos consegue, quase sempre, “reconhecer 
quando se trata de algum tipo de desenho ou imagem de TV”. 66,67% dos sujeitos 
consegue, quase sempre, “reconhecer uma imagem bidimenssional ou 
tridimenssional”, o que revela possivelmente uma facilidade em situar-se no espaço. 
93,34% dos sujeitos consegue, quase sempre, “reconhecer quando se trata de 








quase sempre, “reconhecer quando se trata de design de produto”, “design gráfico”, 
“design de WEB” e “design de moda”. 
Esta questão, embora supostamente complexa para alguns sujeitos que não 
estão familiarizados com a comunicação visual e suas especificidades (dada a 
compreensão sobre os elementos que podem definir as respectivas categorias em 
design), se apresenta, enquanto resultado, pautada no universo de informação visual 
massivo proporcionado pelo mundo físico e territorial, no qual os sujeitos estão 
inseridos. 86,67% dos sujeitos consegue, quase sempre, “reconhecer quando se trata 
de escultura, pintura ou desenho”. Importante notar que são categorias as quais, 
geralmente, só se tem acesso em museus, galerias, quiçá em livros sobre arte, história 
da arte, não sendo categorias tão populares e ou massivas – que permeiam com 
facilidade o cotidiano, sobretudo da sala de aula e do professor. 60% dos sujeitos 
consegue, quase sempre, “reconhecer quando se trata de um ícone, símbolo e índice”. 
Bloco 3 – Sobre as imagens observadas em aula/passeio virtual: 
Com este Bloco, gráficos I, II e III, tem-se enquanto objetivo, além do que fora 
apresentado para o Bloco II (gráficos I e II), um outro objetivo relacionado com o 










66,67% dos sujeitos afirmou que consegue, quase sempre, “identificar nome ou 
tema da imagem” – o que está associado a uma procura por nome dos 
arquivos/documentos, quando estes não vêm com nome/tema já indicado. Todos os 
sujeitos afirmaram que conseguem, quase sempre, “descrever pessoas, animais, 
plantas, coisas”. 86,67% dos sujeitos afirmou que consegue, sempre, “identificar a(s) 
cor(es) da imagem”. 80% dos sujeitos afirmou que consegue, quase sempre, 
“identificar a variação de tons”. 86,67% dos sujeitos afirmou que consegue, quase 
sempre, “compreender a mensagem”. 33,34% dos sujeitos consegue, quase sempre, 
“identificar as sensações psicofísicas”. 86,67% dos sujeitos afirmou que consegue, 
quase sempre, “descrever e identificar os elementos básicos”. 66,67% dos sujeitos 
consegue, quase sempre, “compreender o contexto em que foi produzida a imagem”. 
Para esses dados, tem-se uma significativa diferença quando comparada com a 
produção de conhecimento/aprendizagem desenvolvida em aula/passeio presencial. 
Ao passo em que se torna mais baixo o índice relacionado com a “identificação de 
sensações psicofícas”, percebe-se um aperfeiçoamento em relação a outros índices, 
como “descrever e identificar os elementos básicos” e a possibilidade de 
“compreender o contexto de produção”. 
 
60% dos sujeitos consegue, quase sempre, “interpretar a imagem” – mensagem 
visual. 26,67% dos sujeitos consegue, quase sempre, “fundamentar o 








quase sempre, “comentar as possíveis intenções do autor”. Há um índice inferior, em 
relação as duas primeiras questões, quando comparadas com os dados da 
aula/passeio presencial. Entretanto, quando os sujeitos afirmam que conseguem 
(quase sempre) “comentar as possíveis intenções do autor”, há um aumento 
considerável na percentagem, além de uma mudança no status – quase sempre.  
93,34% dos sujeitos consegue, quase sempre, “reconhecer quando se trata de 
imagem fotográfica e videográfica”. 86,67% dos sujeitos consegue, sempre, 
“reconhecer quando se trata de uma animação”.  
66,67% dos sujeitos consegue, sempre, “reconhecer quando se trata de algum 
tipo de desenho”. 93,34% consegue, sempre, “reconhecer quando se trata de uma 
imagem de TV”. 66,67% dos sujeitos consegue, quase sempre, “reconhecer uma 
imagem bidimenssional ou tridimenssional”, um número inferior quando comparado 
com a aula/passeio presencial. Entretanto, e considerando os dados para “identificar 
as sensações psicofísicas”, “interpretar” e “fundamentar o sentido/significado” – que 
também são inferiores à representação da  aula/passeio presencial – pode-se pensar 
que estão relacionados com uma dificuldade que têm os sujeitos em situar-se no 
ciberespaço, onde/quando estão em jogo as condições de a-espacialidade e a-
temporalidade. 60% dos sujeitos consegue, quase sempre, “reconhecer quando se 
trata de imagem relacionada ao artesanato ou a arquitetura”.  
53,34% dos sujeitos consegue, quase sempre, “reconhecer quando se trata de 
design de produto”, “design gráfico”, “design de WEB” e “design de moda”. Esta 
questão apresenta índices mais baixos, quando comparado com a representação da 
aula/passeio presencial. 93,34% dos sujeitos consegue, sempre, “reconhecer quando 
se trata de escultura, pintura ou desenho”. Este índice se apresenta maior, e pode ser 
justificado com a possibilidade que tem os sujeitos em visitar galerias, museus e 
exposições virtuais, além de outros conteúdos explicativos. 60% dos sujeitos 









Para as questões relacionadas estritamente com o virtual, tem-se: 60% dos 
sujeitos afirmou que consegue, sempre, “reconhecer o nome do arquivo”. 53, 34% 
afirmou que consegue, quase sempre, “identificar a extensão do arquivo imagem”. 
73,34% dos sujeitos afirmou que consegue, por vezes, “saber qual software deu 
origem à imagem”. 80% afirmou que consegue, quase nunca, “identificar qual a 
resolução (DPIs) da imagem” e “reconhecer o modelo de cor”. 86,67% afirmou que 
consegue, quase sempre, “identificar qual o tamanho em byte”. Embora sejam 
questões bem específicas para a leitura e escrita do código digital, de bit e byte, são 
expressivos para demonstrar uma aproximação maior com essa nova linguagem. Está 
sendo considerado, entretanto, a prática dos sujeitos na escrita desse novo código, 
quando têm em suas rotinas diárias atividades de abrir, criar, nomear, gravar, 
pesquisar, enviar, copiar, compartilhar. Ações que colocam o sujeito na condição ativa 
de produção do conhecimento/aprendizagem, neste caso especifífico, com e sobre a 












Bloco 4 – Sobre a proposta metodológica 
O que é a aprendizagem com e sobre a imagem através de aula/passeio 
presencial: 
 
73,34% dos sujeitos afirmou que é, sempre, “eficiente, pois há contato direto 
com a realidade”. 26, 67% afirmou que é, por vezes, “inviável, pois dispersa a atenção 
dos sujeitos”. 86,67% afirmou que é, sempre, “importante, para reconhecer os espaços 
de aprendizagem”. 73,34% afirmou que, nunca, é “irrelevante para o sistema 
educacional”. 80% afirmou que é, sempre, “uma possibilidade de ampliar o 
conhecimento” e “desenvolver aprendizagens múltiplas”. 66,67% afirmou que nunca é 
“desnecessária ao uso das novas tecnologias”. 80% afirmou que é, sempre, “favorável 
à construção coletiva do conhecimento”. 40% afirmou que é, por vezes, “de difícil 
compreensão”. 60% afirmou que é, sempre, “importante para a literacia digital”. 
86,67% afirmou que é, quase sempre, “eficiente para desenvolver uma crítica da 
sociedade”. 66,67% afirmou que é, sempre, “viável, pois não exige muitos recursos”. 
86,67% afirmou que é, quase sempre, “fácil, ajuda a compreender os meios de 
comunicação”. Ou seja, pode-se pensar através destes dados, que a aula/passeio 
presencial favorece a novas estratégias de produção do conhecimento/aprendizagem, 









O que é a aprendizagem com e sobre a imagem através de aula/passeio virtual: 
 
53,34% dos sujeitos afirmou que é, quase sempre, “eficiente, pois há contato 
direto com a realidade”. 53,34% afirmou que, nunca, é “inviável, pois dispersa a 
atenção dos sujeitos”. 66,67% afirmou que é, sempre, “importante, para reconhecer os 
espaços de aprendizagem”. 73,34% afirmou que nunca é “irrelevante para o sistema 
educacional”. 86,67% afirmou que é, sempre, “uma possibilidade de ampliar o 
conhecimento” e “desenvolver aprendizagens múltiplas”. 93,34% afirmou que, nunca, 
é “desnecessária ao uso das novas tecnologias”. 73,34% afirmou que é, sempre, 
“favorável à construção coletiva do conhecimento”. 53,34% afirmou que, nunca, é “de 
difícil compreensão”. 86,67% afirmou que é, sempre, “importante para a literacia 
digital”. 93,34% afirmou que é, quase sempre, “eficiente para desenvolver uma crítica 
da sociedade”. 53,34% afirmou que é, quase sempre, “viável, pois não exige muitos 
recursos”. 86,67% afirmou que é, sempre, “fácil, ajuda a compreender os meios de 
comunicação”.  
Comparada a aula/passeio presencial, pode-se pensar que há um ganho 
qualitativo no que diz respeito ao fato de “dispersar menos a atenção dos sujeitos”, 
apresentar-se como estratégia eficiente para “ampliar conhecimentos” e “desenvolver 
aprendizagens múltiplas” e por ser sempre “favorável à construção coletiva do 








“desnecessária ao uso das novas tecnologias” e que nunca é “de difícil compreensão”. 
Revelou ser mais eficiente também, no que diz respeito a possibilidade de uma “crítica 
da sociedade”. Embora em pauta, a realidade de exclusão digital, ou a realidade de 
um número massivo que é menos favorecido pelo acesso e uso das TICs, os dados 
revelam ainda que a proposta metodológica de aula/passeio virtual é viável. 
Se a imagem contribui para a compreensão da realidade: 
 
66,67% dos sujeitos afirmou que sempre. Ao questionar o porquê: Todos os 
sujeitos afirmaram que “permite refletir criticamente”. 73,34% afirmou que “é uma 
(re)interpretação da realidade”. 66,67% afirmou que “a realidade é múltipla”. 60% 
afirmou que “é a representação da realidade” e que “o real e o virtual se fundem”. 













Sobre a adoção da proposta metodológica em sala de aula: 
 
33,34% dos sujeitos afirmou que, seguramente, adota a proposta metodológica. 
66,67% afirmou que, muito provavelmente, adota a proposta metodológica. Ao 
questionar o porque: Todos os sujeitos afirmaram que “favorece o aprender/fazendo”. 
93,34% afirmou que “pode ser aplicada a qualquer área do conhecimento”. 86,67% 
afirmou que “estimula a produção de conhecimento do sujeito”. 40% afirmou que “é de 
difícil desenvolvimento”. 13,34% afirmou que “não tem conhecimento suficiente sobre 
informática”. 
Os sujeitos demonstraram uma compreensão quanto a proposta 
teórico/metodológica. Suas afirmações fazem considerar que compreenderam sobre o 
significado de uma alfabetização visual e, também, a diferença entre esta, e uma 
(in)formação visual. Sobre esta última, admitem-na, inclusive, enquanto possibilidade 
de uma aprendizagem sobre as interfaces hipertextuais WEB. Demonstraram, ainda, 
uma compreensão quanto a aula/passeio física/presencial e virtual, suas diferenças e 
contributos para uma aprendizagem com e sobre a imagem. 
De uma forma geral, as respostas ao questionário refletem que os sujeitos, em 
sua maioria, demonstram algum conhecimento sobre a imagem. Entretanto, não se 
sentem à vontade para explorá-la diante do ambiente hipertextual WEB, face a 








Ao solicitar comentários, sobre a experiência no workshop/oficina, os sujeitos 
(representados pelo mesmo pseudo do questionário I – letra do alfabeto) e suas falas 
revelaram uma catarse frente a experiência com esta proposta teórico/metodológica. 
Estas falas são analisadas e discutidas individualmente, buscando através de uma 
“escuta sensível” (Barbier, 1993), elucidar, sobretudo, o inter/dito. 
 
Sujeito A – Tem entre 30 e 40 anos, leciona para a 4ª série, cursou integralmente a Escola 
Pública, não interrompeu os estudos e diz utilizar imagens diariamente em sua sala de aula. 
“Levando em consideração a necessidade das tecnologias nos tempos hodiernos, acredito que 
houve uma relação de ensino aprendizagem levando-me à compreensão da mensagem visual 
e uma (co)relação imagem/corpo/tecnologia, oportunizando e proporcionando-me uma reflexão 
critica sobre a minha prática docente com relação a esse estudo. Me inquietou sobre o uso e 
quais são as formas que poderão ser abordadas por causa da complexidade e ao mesmo 
tempo simplicidade. Hoje não tenho mais receio, medo da máquina. Estou digitando errado, 
porém tentando. Estou consciente que terei um maior cuidado com os alunos em relação a 
essa gana de informações, buscando contemplar uma aprendizagem significativa.” 
O depoimento do sujeito A, revela a angústia que se tem diante de “uma 
avalanche de informações” (Eco, 2003) no ciberespaço e confirma a necessidade de 
uma metodologia que possa dar conta de processos de pesquisa e busca por 
conteúdos na WEB. Confirma também, a necessidade em gerir e fazer uso de suas 
potencialidades na formação, com a consciência de que se trata do inesgotável, 
intotalizável, porém universo profícuo, fértil (de informações). Aponta para a 
consciência quanto a mudança de comportamento do professor e a sua práxis em 
relação ao atual cenário tecnológico. Percebe-se no seu depoimento uma mudança, 
quanto ao exposto pelo mesmo sujeito no questionário I, quando revelou limitações 
sobre o aprender com a imagem. 
 
Sujeito B – Tem entre 40 e 50 anos, encontra-se atualmente na vice-direção, cursou a Escola 
Pública e Privada, ficou 17 anos sem estudar e diz que quando está em sala de aula procura 
utilizar imagens diariamente. 
“Foi uma experiência importante e fundamental para minha prática pedagógica, pois nunca 
havia feito essa relação entre corpo, imagem e tecnologia.  Durante a aula/passeio presencial 
pude perceber a fusão que existe entre estes três elementos. A imagem está presente em 
todos os ambientes, representada geralmente em um corpo, e por trás dele uma tecnologia que 
faz com que tenha vida, movimento e sentido. A oficina oportunizou construir uma sala de aula 
num ambiente externo, propiciando uma aprendizagem prática, saindo do lugar comum que é a 
sala de aula para o rico universo de recursos audiovisuais, com tantas imagens, corpos, 
cheiros, texturas, tecnologias, cores, formas, etc. Ver e sentir na prática como as coisas 
acontecem. Tantas informações podem e devem ser aproveitadas em sala de aula como forma 
de enriquecer os conteúdos, tornando as aulas mais prazeirosas, lúdicas e significativas  por 








Embora o depimento do sujeito B esteja relacionado com a aula/passeio 
presencial, o que se pode perceber é que uma estratégia potencializa a outra e ou, a 
estratégia de aula/passeio virtual representa significativo desempenho – conforme 
dados mencionados acima. Entretanto, quando o sujeito B se refere aos “espaços 
socioculturais e multirreferenciais de aprendizagem” através de aula/passeio 
presencial, o faz também indiretamente aos “espaços socioculturais e 
multirreferenciais de aprendizagem” que emergem na/da itinerância em interfaces 
hipertextuais, quando estes proporcionam deslocamentos, entrecruzamentos, 
bifurcações, etc., permeados por imagens, corpos, outras tecnologias e sensações 
psicofísicas – na maioria das vezes não identificadas, conforme dados desta pesquisa. 
Quando comparado com a sua fala no questionário I, é perceptível um ganho quanto 
ao desenvolvimento de um ollha plural sobre as múltiplas possibilidades de 
aprendizagem. 
 
Sujeito C – Tem entre 30 e 40 anos, encontra-se atualmente na vice-direção, cursou a Escola 
Pública e Privada, ficou 13 anos sem estudar e diz que quando está em sala de aula procura 
utilizar imagens diariamente. 
“Na oficina de Ciberestratégias compreendi de forma bem interessante e lúdica sobre a relação 
entre corpo, imagem e tecnologia. Pude compreender a inter/relação imagem e objeto. Foi de 
suma importância para a percepção do real, utilizando outro foco a ser observado. Despertou 
em mim um olhar mais apurado e crítico quanto ao que vemos, sobre o real e o virtual.” 
Para o sujeito C, desponta um novo mundo para o qual ele não percebia existir, 
e nem mesmo se percebia existindo nesse novo mundo. Em seu depoimento, torna-se 
evidente uma relação de aproximação que passa a existir com as novas tecnologias e 
a miríade imagética que revela, após experiência no workshop. Tendo em vista que na 
sua fala, contida no questionário I, o sujeito se refere à necessidade de um 
“planejamento específico”, é possível inferir que há um depsertar desse sujeito para a 
complexidade e relações possíveis que se abrem durante o caminhar, (re)direcionando 
o planejado, (des)construindo o hermetismo. 
 
Sujeito D – Tem entre 30 e 40 anos, atualmente encontra-se na vice-direção, cursou a Escola 
Pública e Privada, ficou 11 anos sem estudar e diz que quando está em sala de aula procura 
utilizar imagens diariamente. 
“Nesta oficina, li textos com conteúdo teórico sobre ciberestratégias de (in)formação visual, 
participei da aula/passeio territorial e virtual. Essas atividades ampliaram minha visão sobre a 
imagem/corpo/tecnologia e como essas esferas interagem no mundo real fazendo com que eu 








De acordo com o depoimento do sujeito D, sobretudo se comparado à sua fala 
no questionário I, a experiência no workshop comprova-se reveladora de 
possibilidades efetivas e que se mostram eficazes não somente em relação à proposta 
de desenvolvimento de ciberestratégias (aula/passeio presencial e virtual), mas, 
possibilita também um novo olhar sobre o uso e aprendizagem através de outros 
recursos audiovisuais. 
 
Sujeito E – Tem entre 40 e 50 anos, leciona para a 2ª série, cursou a Escola Pública e Privada, 
ficou 22 anos sem estudar e diz utilizar imagens diariamente em sua sala de aula. 
“Foi uma experiência gratificante e houve uma aprendizagem significativa para mim.” 
Embora um comentário lacônico, do sujeito E, há nele uma confirmação sobre 
uma aprendizagem significativa – por ser nova ou por reforçar algum conhecimento 
anterior. Ser “gratificante” pressupõe-se que houve um retorno, uma compensação. O 
que se pode pensar é que esta diz respeito ao que propõe o workshop. Quando 
comparado com a sua fala no questionário I, é possível pensar que ao referir-se à 
aprendizagem significativa o sujeito encontra-se em fase de uma elaboração mais 
aprofundada sobre a experiência. 
 
Sujeito F – Tem mais de 50 anos, leciona para a 2ª série, cursou integralmente a Escola 
Pública, não interrompeu os estudos e diz utilizar imagens de vez em quando em sua sala de 
aula. 
“Para mim foi uma experiência singular. Sempre tive resistência a experimentar o uso do 
computador e nesta oficina descobri um mundo novo, passando para o time dos admiradores. 
Os textos oferecidos durante a oficina também ampliaram os meus conhecimentos a respeito 
dos avanços tecnológicos.” 
Para o sujeito F, o workshop se apresenta como inovador – singular. Na medida 
em que também propõe discutir as TICs, pode-se dizer que a proposta metodológica 
contribui para uma (re)conceitualização das tecnologias, da relação humano/máquina 
(humano/computador) e, através deste processo, uma aproximação maior com o seu 
papel de agenciadores e produtores de imagens/sentidos. Com isto, há um aprender 
com e sobre a imagem. Se comparado com a fala do mesmo sujeito no questionário I, 










Sujeito G – Tem entre 20 e 30 anos, atualmente encontra-se na vice-direção, cursou a Escola 
Pública e Privada, não interrompeu os estudos e diz que quando está em sala de aula procura 
utilizar imagens diariamente. 
“Foi uma experiência nova, pois sabia mexer no computador, mas não de forma certa, 
orientada. Buscava, ao me inscrever nesta disciplina, aprender a desvendar os vários ‘porquês’ 
que tenho sobre tecnologia (especificamente sobre Internet, computadores e tudo mais ligado 
ao meio virtual). 
Nesta disciplina ficou mais claro pra mim a importância do avanço tecnológico, não só em 
máquinas mas também em coisas simples que através das aulas pude perceber que havia 
tecnologia nelas, como por exemplo no cabelo, caneta, mar, moda e até em Deus.” 
No depoimento do sujeito G, torna-se evidente uma curiosidade e valoração 
quanto as TICs. Consequentemente, uma relação que aposta em possibilidades e 
potencialidades (devir?). Apresenta uma mudança de conceito quanto ao significado e 
sentido (importância) da tecnologia e, através dessa mudança uma (re)apropriação de 
uso, ou mudança de comportamento. Isto também representa uma (re)aproximação 
com os novos meios e consequentemente sua (re)apropriação. Ao referir-se a sua 
percepção das tecnologias, o sujeito (em discussões sobre o tema) demonstrou que: 
se acredita no virtual, porque não em Deus? Comparado à sua fala no questionário I, o 
sujeito demonstra um ‘encantar-se’ com as tecnologias e suas possibilidades, 
(re)construindo um fazer limitado com e sobre a imagem em sala de aula. 
 
Sujeito H – Tem entre 30 e 40 anos, leciona para a 1ª série, cursou a Escola Pública e Privada, 
ficou 5 anos sem estudar e diz utilizar imagens de vez em quando em sua sala de aula. 
“Apesar das minhas dificuldades em acompanhar essa nova modalidade de ensino, acredito no 
novo desde que possa ser/ter uma aplicabilidade segura em sala de aula. E apesar da escola 
onde trabalho não ter uma rede de computadores para desenvolver esse tipo de atividade com 
os alunos, sempre procurei trabalhar com eles a imagem presencial do cotidiano obtendo bons 
resultados. 
Penso que o professor conseguiu direcionar muito bem a oficina só que o tempo foi muito 
curto, precisariamos de mais tempo para absorver melhor e com mais responsabilidade a 
proposta pedagógica.” 
Pode-se pensar, quanto ao depoimento do sujeito H, que a proposta 
metodológica apresenta-se viável, entretanto com necessidade de alguns ajustes. As 
dificuldades ora colocadas pelo sujeito, em relação aos seus limites e ou contexto, 
são, na mesma medida, superadas em uma “fala” clara e segura, revelando que há 
sempre uma lógica reflexiva, para a qual é necessário que exista um 










Sujeito I – Tem entre 20 e 30 anos, leciona para a 4ª série, cursou a Escola Pública e Privada, 
ficou 4 anos sem estudar e diz utilizar imagens de vez em quando em sua sala de aula. 
“Penso que a oficina poderia ter sido mais proveitosa, mas, pelas coisas que pude ver, 
confirmei a idéia que tinha acerca da tecnologia. Acho que ela é um elemento essencial à 
evolução humana e de infinita projeção no mundo. Com relação à aula/passeio, o Pelurinho 
que é velho conhecido, ganhou uma nova roupagem a meu ver diante da proposta de observá-
lo com o objetivo de entender a temática ‘imagem, corpo e tecnologia’. Muitas possibilidades 
surgiram em direção à perspectiva da disciplina, inclusive a de fundir e reconstruir em minha 
mente as imagens da atualidade com as de épocas passadas como a dos velhos casarões 
diante das novas linhas, formas e texturas das novas construções. 
Já o passeio virtual trouxe para mim uma outra possibilidade que é a de pesquisar sem a 
limitação das imagens para explicitar outros objetos que podem explicar a relação entre 
imagem, corpo e tecnologia.” 
No depoimento do sujeito I, há um resumo de experiência que contempla 
aprendizagem significativa, na medida em que (re)significa e amplia conceitos. Revela 
que houve uma provocação quanto a nova forma de se relacionar com a imagem, 
chegando até a idéia de subversão da mesma. Quanto a estratégia de aula/passeio 
em ambiente virtual, confirma sua caracterização “sócio/cultural e multirreferencial” – 
“sem a limitação” – na produção de conhecimento/aprendizagem. Reforça e ao mesmo 
tempo amplia seus conceitos, quando comparado com a sua fala no questionário I. 
 
Sujeito J – Tem entre 20 e 30 anos, leciona para a pré-escola, cursou a Escola Pública e 
Privada, não interrompeu os estudos diz utilizar imagens diariamente em sua sala de aula. 
“De tudo o que eu mais aproveitei foi o texto oferecido pelo professor. A leitura deste texto me 
fez levantar algumas reflexões sobre a Internet como fonte de entretenimento ou como fonte de 
conhecimentos. Penso que para funcionar como a última alternativa, é necessário tomar alguns 
cuidados principalmente com a condição de labirinto. É necessário que se identifique um foco 
de pesquisa. Sobre a oficina penso que poderíamos ter utilizado de forma mais racional o 
tempo, pois nas duas primeiras aulas tivemos pouco aproveitamento. A quantidade de 
conteúdos discutidos em sala também foi insuficiente para um tema tão complexo. A 
aula/passeio poderia ter sido melhor se houvesse um embasamento teórico mais profundo.” 
O depoimento do sujeito J, revela, mais uma vez, a necessidade de um repensar 
sobre a perspectiva de aperfeiçoamento da proposta metodológica e sua relação com 
o conteúdo trabalhado e aproveitamento do tempo. Entretanto, revela um 
aproveitamento e uma consciência sobre o que propõe o workshop, sobretudo quando 
aponta para uma complexidade do tema e um interesse em aprofundá-lo. Quando 
comparado com a sua fala no questionário I, há um poder de criticidade que revela 










Sujeito K – Tem entre 30 e 40 anos, leciona para a 2ª série, cursou integralmente a Escola 
Pública, ficou 19 anos sem estudar e diz utilizar imagens diariamente em sua sala de aula. 
“Senti algumas dificuldade todas as vezes que tinha que mexer no computador. A aula/passeio, 
além de me proporcionar divertimento, possibilitou explorar a imagem, o corpo, a tecnologia 
presentes no dia a dia, contribuindo para uma observação sobre o referencial de imagem que 
uso para ensinar as crianças.” 
De acordo com o depoimento do sujeito K, existe uma dificuldade na relação 
com as TICs. Entretanto, quando comparado com a sua fala no questionário I, revela 
um novo olhar quanto as possibilidades apresentadas através do lúdico 
(“divertimento”), pesquisa (“explorar”), cotidianidade e realidade real (“dia a dia”), 
levando-o a uma “observação” quanto a sua praxis relacionada com o uso da imagem. 
 
Sujeito L – Tem entre 40 e 50 anos, leciona para a 2ª série, cursou a Escola Pública e Privada, 
ficou 20 anos sem estudar e diz utilizar imagens de vez em quando em sua sala de aula. 
“Foi gratificante fazer esta oficina que proporcionou-me explorar o conhecimento acerca da 
imagem, corpo e tecnologia e criar estratégias para saber administrar as informações que 
estão a minha volta, e assim orientar os meus alunos a como também proceder diante do 
universo de imagens que os nossos olhos se detém, podendo selecionar de acordo com os 
objetivos.” 
Para o sujeito L, a proposta se apresenta como um norte diante da possibilidade 
de lidar com o universo de informações que é o ciberespaço. Revela mais valia, 
quando se apresenta como possibilidade de perspectivar a produção de conhecimento 
e aprendizagem com e sobre a imagem, selecionando-as “de acordo com objetivos”. 
 
Sujeito M – Tem entre 40 e 50 anos, leciona para a 4ª série, cursou integralmente a Escola 
Pública, ficou 10 anos sem estudar e diz utilizar imagens de vez em quando em sua sala de 
aula. 
“Achei bastante significativo para mim porque me fez compreender a relação entre imagem, 
corpo e tecnologia através de aula/passeio presencial e virtual”. 
O depoimento do sujeito M, embora lacônico, resume a proposta metodológica 
ratificando seu objetivo – de desenvolver uma (in)formação visual – que se processa, 
para ele (o sujeito M) através da compreensão que teve em relação a tríade 
imagem/corpo/tecnologia. Quando comparado com a sua fala no questionário I, há 
uma reflexão quanto a aprendizagem significativa entre o que sugere e o que 









Sujeito N – Tem entre 30 e 40 anos, leciona para a 1ª série, cursou integralmente a Escola 
Pública, ficou 14 anos sem estudar e diz utilizar imagens diariamente em sua sala de aula. 
“Achei interessante, porém, desenvolvida em muito pouco tempo. Gostaria de aprofundar meus 
conhecimentos nesta área, pois é de fundamental importância para o meu fazer pedagógico e 
em termos pessoais.” 
A “fala” do sujeito N, revela que houve uma compreensão da proposta 
metodológica, sobretudo quando assegura a importância de aprender mais sobre a 
“área”. Quando se refere ao fazer pedagógico e ao interesse pessoal, revela uma 
consciência sobre o poder da imagem, a importância em saber ler e escrever este 
código – seus desdobramentos face a sociedade tecnológica, ou sociedade da 
imagem – quando o mesmo pode proporcionar uma leitura crítica da realidade – 
sobretudo ao comparar com a sua fala no questionário I. 
 
Sujeito O – Tem entre 20 e 30 anos, leciona para a 2ª série, cursou integralmente a Escola 
Pública, ficou 7 anos sem estudar e diz utilizar imagens diariamente em sua sala de aula. 
“Foi uma experiência inovadora, pude desenvolver uma reflexão crítica e conceitual sobre o 
frutífero encontro imagem, corpo e tecnologia, tomando como universo empírico o ambiente 
das novas mídias e o processo de navegação/imersão na cibercultura, com a sistematização 
de experiências que potencializam uma discussão corpo/máquina.” 
No discurso do sujeito O, torna-se evidente uma síntese do que propõe o 
workshop, revela ser uma “experiência inovadora”, e com isto traz um encantamento e 
sintonia com a imagem, “frutífero encontro”. Apresenta uma consciência sobre a 
importância que tem a imagem – a partir, sobretudo, da relação 
imagem/corpo/tecnologia – e reconhece o potencial das TICs e, possivelmente, seu 
novo contexto de relacionamento, através da referência feita à uma 
“navegação/imersão na cibercultura”. Decerto, ao comparar com o seu depoimento no 
questionário I, há um salto qualitativo no que diz respeito à imersão em uma nova 
cultura da imagem e sua relação com os vetores: corpo e tecnologia. Isto evidencia a 
importância que tem esta tríade e como a mesma pode despertar para uma 
exploração de outras/novas unidades de significação para a construção de 








3.6. Poética da Transducção188: conclusões sobre a experiência 
“... deixemos os nossos sentidos ensinar-nos a ser novas pessoas, mais bem ajustadas às 
dimensões reais de uma humanidade que se prolonga para além dos nossos sentidos naturais. A 
tarefa do artista que aborda os novos meios e novas máquinas não é louvar ou condenar a 
tecnologia, mas fazer a ponte entre tecnologia e psicologia”. (Kerckhove, 1997:127) 
Apresenta-se a seguir algumas considerações especificamente sobre a ação no 
e com o campo empírico, de forma não/dissociada mas, sobretudo, com o olhar plural 
que se intenta na relação caminhante/caminhar. 
Para um locus composto por 25 alunos matriculados, 20 frequentaram o 
workshop e 15 responderam aos dois questionários aplicados. De uma forma geral, os 
sujeitos afirmaram não ter conhecimento em informática; ou terem dificuldades em 
relação ao uso do computador; ou ainda, que simplesmente não gostam. 
Contraditoriamente, conseguiram desenvolver atividades no e com o 
computador, sobretudo as atividades no ciberespaço – receber e enviar emails, usar 
msn ou skype, fazer parte do orkut, participar da lista de informações ‘ciberfaced’ e 
navegar em páginas WEB com facilidade – quando orientados189. Essa orientação 
esteve pautada numa relação em que o diálogo e a troca de experiências definiram os 
rumos para as dificuldades apresentadas. 
Sobre o comportamento/contexto de aprendizagem dos sujeitos, o que 
observou-se aponta para uma realidade que se quer estimulada diariamente. Por se 
tratar de um grupo de sujeitos que vive “tardiamente” um processo de formação para a 
profissão que já exercem há algum tempo, ou seja, sujeitos que estão distante da 
escola na condição de aprendiz/aprendente – mas que têm uma história de docência e 
de convívio com a produção do conhecimento – constatou-se uma dificuldade e até 
resistência ao “novo” enquanto conteúdo e processo do aprender, o que pode ser 
considerado como algo normal para quem se distancia e precisa (re)aprender a 
aprender com novos agentes sócio/técnicos ou em uma nova ecologia do 
pensamento. 
Durante toda a experiência, foi levada em consideração a realidade desses 
sujeitos, quer na perspectiva de suas dificuldades em (re)aprender a aprender, quer 
                                                      
188 Como um dos processos descritos enquanto “póeticas eletrônicas com os meios digitais”. 
Fazer, operativo, no qual há uma passagem de um código, analógico, para um outro, digital (Plaza & 
Tavares, 1998). 
189 Neste quesito, quando do desenvolvimento de atividades com o computador, percebeu-se 
claramente que os sujeitos já tinham alguma relação de uso com o mesmo e que esta relação denotava 








fosse na tomada de consciência quanto à dimensão das dificuldades diárias – o tempo 
que dispunham para gerir as atividades que envolvem a família, o trabalho e a 
universidade. Neste quesito, evidenciou-se a necessidade em colocar-se no “lugar” do 
outro, que vê com estranhamento o que lhe parece novo.  
Sobretudo, foi considerada uma perspectiva que (co)existe com a realidade 
desses sujeitos e que diz respeito a dinâmica da educação, da escola, e da relação 
ensino/aprendizagem nos dias atuais. Ou seja, embora os sujeitos tentassem negar de 
alguma forma a relação com o computador e o ciberespaço (a partir de suas 
dificuldades diárias), o que tentou-se apresentar em contrapartida foi uma realidade da 
imagem, do corpo e da tecnologia presentes no seu cotidiano (o cotidiano dos 
professores), através da realidade e do dia a dia dos seus sujeitos (co)autores na 
construção do conhecimento (alunos). Discutiu-se que, entre o fato de um aluno que 
vive na periferia e às margens da sociedade, mas que frequenta uma lan house; e a 
possibilidade futura de todos os alunos terem um computador portátil190 e estarem 
conectado em rede, existe o movimento de uma cultura que define uma realidade 
presente – neste estudo, a cibercultura. 
Tendo em vista um cronograma que previa 06 encontros para a realização do 
workshop, e considerando o fato de que 03 encontros foram prejudicados por conta do 
processo eleitoral para a Presidência do Brasil (2º turno) e da realização do exame 
vestibular para a Universidade Federal da Bahia (1ª e 2ª fases), conseguiu-se junto à 
coordenação do Projeto, a reposição destes sem que houvesse quaisquer obstáculos 
na rotina dos sujeitos que viesse a comprometer a relação com o workshop.  
Quanto às estratégias postas em prática no decorrer da oficina, é possível dizer-
se que, não exatamente no tempo em que se pensava e até mesmo na seqüência em 
que se imaginava seguir, o conteúdo foi estruturado e apresentado, se sobrepondo, 
inclusive, às dificuldades estruturais como a falta de espaço adequado ou de datashow 
em número suficiente, como ocorreu em um dado encontro. 
Quando do referido episódio, a alternativa encontrada para que os alunos 
tivessem acesso às imagens que seriam projetadas foi, de imediato, a fotocópia do 
material (slides contendo texto e imagens), de modo que, numa seqüência de 
                                                                                                                                                             
sujeitos ainda trocavam informações entre eles. Isto foi diagnosticado através de observação e perguntas 
informais.  
190 Encontra-se em fase de teste/uso em algumas Escolas brasileiras, 150.000 portáteis que foram 
licitados em Dezembro de 2007 pelo Governo Federal, e que fazem parte do UCA-Um Computador por 









explicação/provocação para reflexão/discussão, os alunos pudessem compreender 
visualmente do que se tratava. Este fato se torna importante pois, na medida em que 
se discute a inserção da tecnologia na escola – especialmente o uso das TICs – entra 
em cena um fator chave, denominado criatividade191. 
Este fato, levado para discussão e reflexão com os sujeitos, passa a ser 
analisado enquanto tecnologia educativa: o suporte papel, que traz um conteúdo 
metalingüístico (ao tratar de imagem e tecnologia), auxiliado pelo alfabeto (tecnologia 
milenar) e pela fotocopiadora, para dar solução ao substituir uma tecnologia mais 
moderna ainda: a da vídeoprojeção. Sem destituir os meios, o episódio entra como 
uma possibilidade de compreender a importância que têm as tecnologias existentes, a 
ordem imagético/corporal e tecnológica que está (in)visivelmente dentro da escola e 
uma outra, miríade, que a circunda – embora com limites claramente impostos pela 
forma física e “espiritual” que ainda têm as escolas. 
Oportunamente, os sujeitos acabaram trazendo as suas experiências ao falarem 
do uso que fazem da imagem, ou do computador. Este é mais um fato que corrobora a 
dificuldade que disseram encontrar quando têm de lidar com atividades relacionadas 
ao uso das TICs. Do não saber, passando pela obsolescência das máquinas ou 
número insuficiente destas para a quantidade de alunos, até à necessidade de uma 
formação específica, todas as possibilidades são apresentadas para justificar uma 
(não)responsabilidade (ausência de comprometimento) com o uso do computador e do 
ciberespaço enquanto possibilidade para produção do conhecimento. 
Além dos encontros formais, outros encontros em corredores, cantinas – 
passadiços, espaços de aprendizagem – e espaços virtuais, através de e-mails e lista 
de informação, foram necessários e importantes para manter o grupo “animado”, 
compreender possíveis dificuldades e “lembrar” da existência de um coletivo 
colaborativo, afetivo/efetivo. 
No último encontro, após a realização da aula/passeio virtual, realizou-se uma 
confraternização com este coletivo/colaborativo, numa perspectiva de consolidação 
dos laços e das trocas possíveis a partir dessas relações. 
Considerando os dados apresentados em gráficos e a partir de uma observação 
participante, o uso do diário de campo e informações da lista ‘ciberfaced’, é mister 
                                                      
191 Para esta situação, está sendo considerado o fato de que a atividade se deu em sala de aula – 








retomar às questões norteadoras desta pesquisa, buscando uma visão geral 
conclusiva quanto ao objetivo deste trabalho. 
Tendo em vista tratar-se do desenvolvimento de uma proposta 
teórico/metodológica para uso/exploração do ciberespaço, mais especificamente das 
interfaces hipertextuais WEB – através de aula/passeio física/presencial e virtual – 
com o objetivo de construir conhecimento com e sobre a imagem, esta pesquisa 
apresenta questões relacionadas com a (in)formação visual a partir da hibridização 
dos espaços físicos/presenciais e virtuais. Deste modo, 
A proposta metodológica de aula/passeio presencial e virtual: 
1) Estimula a participação e o envolvimento do sujeito na produção do 
conhecimento? 
Constatou-se que a estratégia de exploração dos “espaços sócio/culturais e 
multirreferenciais de aprendizagem” se constituíu em um estímulo que mobilizou os 
sujeitos à exploração, autonomia e errância, conduzindo-os à ampliação de horizontes 
quanto aos conteúdos expostos em sala de aula. Os sujeitos sentiram-se mais 
motivados e conseguiram “ousar” a partir da exploração sobre o novo, o diferente. Na 
medida em que foi solicitado o exercício de autonomia e errância, também foi 
perceptível que os sujeitos sentiram-se com dificuldade em lidar com o excesso de 
informação que advém do entrecruzamento dos espaços e suas possibilidades. 
2) Conduz a compreensão sobre uma auto/aprendizagem? 
Por tratar-se de uma atividade que possibilitou aos sujeitos “lançarem-se para 
fora” de um enquadramento comum às salas de aula (de realização de atividades, 
abordagem de conteúdos e percepção de mundo/realidade), constatou-se uma 
dificuldade em gerir tempo, itinerâncias e errâncias possíveis, além de resultados. Isto 
reflete a dificuldade que o professor ainda tem, em se perceber sujeito da 
aprendizagem. Os modelos/referências de sujeito que detêm o conhecimento, ainda 
estão imbricados com os papéis de responsabilidade junto a uma classe de alunos 
(professor, líder, orientador, que tem sempre a palavra final ou uma palavra para 
solucionar uma dada situação, etc.). Isto dificulta uma consciência sobre a autonomia 
que lhes é concedida no sentido, inclusive, de perceber e legitimar seus 
saberes/práticas enquanto possibilidade de itinerância para a construção colaborativa 









3) Promove a aprendizagem sobre a imagem (acesso, reconhecimento e 
compreensão do repertório visual)? 
Mesmo tendo em vista que a realização do workshop demandou um maior 
tempo/aprofundamento por parte dos sujeitos envolvidos sobre os conteúdos 
abordados (quer seja numa perspectiva teórica e de discussão; quer, ainda, sob uma 
perspectiva prática, de produção), é possível inferir sobre a sua viabilidade, na 
perspectiva de que promoveu um acesso mais fácil ao estudo com e sobre a imagem 
(tanto na condição de romper com o espaço limítrofe da escola, as quatros paredes; 
quanto na apresentação de uma metodologia de uso e exploração das interfaces 
hipertextuais WEB), permitindo aos sujeitos uma identificação, reconhecimento e 
compreensão de códigos que estão associados à um repertório pré-existente, 
contribuindo para o desenvolvimento de uma aprendizagem significativa. 
A estratégia de aula/passeio virtual: 
4) Propicia a construção do sujeito/múltiplo? 
É possível assegurar que a estratégia de aula/passeio virtual, paralela a 
estratégia de realização de aula/passeio físico/presencial, numa perspectiva de 
hibridização, contribuíu para que os sujeitos desenvolvessem uma percepção 
ampliada de si e do mundo, reconhecendo e estabelecendo formas de interação 
múltiplas. Neste sentido, se por um lado, apresenta-se factível, posto que no processo 
de interação sujeito/entidade (interfaces hipertextuais WEB) o nível de imbricação e 
simbiose solicita, estimula e conduz ao desenvolvimento de habilidades 
perceptivas/sensoriais/cognitivas, inerentes ào corpo sujeito/objeto; por outro, numa 
perspectiva de um devir humano, é mister que haja uma consciência sobre uma 
auto/aprendizagem de modo que esta possa assegurar aos sujeitos uma maior/melhor 
compreensão quanto ao desenvolvimento dessas habilidades. 
5) Favorece uma leitura crítica dos meios e da cultura/sociedade? 
Na medida em que os sujeitos apresentaram-se em processos de interação com 
as imagens (em estratégias de aula/passeio físico/presencial e virtual), demonstraram 
um poder de reflexão e criticidade quanto a sua origem e processos de produção, 
razão de Ser (significado e sentido). Como que um descortirnar-se, os sujeitos se 
aperceberam que uma imagem poderia significar muito mais do que o óbvio. Os 








produção/difusão das mensagens visuais, e como estas são utilizadas para diversas 
finalidades. 
De uma forma específica, que retoma, inclusive, as bases teóricas desta 
pesquisa, é possível chegar a conclusões que estão relacionadas com os conceitos e 
unidades de significação, desenvolvidos a partir de uma relação dialógica com os 
(co)autores durante a itinerância do pesquisador. 
No que diz respeito a uma aprendizagem com e sobre a imagem, constatou-se a 
partir das respostas em questionário, que os sujeitos se apresentaram sensibilizados à 
imagem e a leitura crítica desta, desconfiando de sua sedução estética – oferecida 
para que se possa “ruminar” como um “chiclete visual” (Ramonet, 2000:19-20). Os 
sujeitos apresentaram bom desempenho quanto aos conhecimentos sobre a imagem 
(leitura e escrita, identificação do código visual a partir dos elementos básicos que o 
compõe).  
Constatou-se, na mesma medida, a necesidade de formação de um professor 
capaz de produzir/difundir conhecimento e aprendizagem com e sobre a imagem 
através das TICs – um “ciberprofessor” (Carrilo, 1999). Ou seja, um sujeito capaz de 
atuar de forma colaborativa, através da hibridização dos espaços/meios 
(físicos/presenciais e virtuais) e através da permeabilização e portabilidade dos 
suportes digitais – meios de produção de imagem e sentido. Constatou-se, ainda, e de 
forma deveras salutar, que os sujeitos frente a estratégia de aula/passeio 
físico/presencial e virtual, no exercício possível da autonomia e errância, 
demonstraram-se estimulados a decifrar possíveis códigos de uma nova linguagem 
visual que emerge com as TICs (Aparici & Garcia-Matilla, 1998). 
Sobre a compreensão das estratégias de aula/passeio e a produção colaborativa 
em espaços físicos/presenciais e virtuais, os sujeitos demonstraram-se surpreendidos 
quanto ao universo de possibilidades que se apresentava. Constatou-se que tais 
estratégias são factíveis – enquanto atividades a serem desenvolvidas por estes 
sujeitos e suas atividades de sala de aula – e que potencializam o fazer com os seus 
públicos – a relação escola/comunidade, sujeito/identidade.  
Os sujeitos demonstraram-se interessados em explorar os “espaços 
sócio/culturais e multirreferenciais de aprendizagem” de sua 
comunidade/bairro/cidade, enquanto possibilidade de aprender no e com o coletivo a 
partir de suas atividades de sala de aula, transgredindo os limites impostos pela 








Na perspectiva de desenvolvimento de uma “aprendizagem significativa”, os 
sujeitos demonstraram flexibilidade para, diante do conhecimento que apresentaram 
inicialmente sobre o tema abordado, refletir e compreender sobre uma ampliação ou 
potencialização desse conhecimento através das estratégias utilizadas com esta 
proposta teórico/metodológica. Esta aprendizagem significativa evidencia-se nos 
resultados quanto a compreensão que têm os sujeitos sobre o que propôs o 
workshp/oficina, quando assinalam tratar-se de “(in)formação visual através de 
aula/passeio”, “novas estratégias de uso da Internet” e “compreensão da mensagem 
visual”. Isto diz sobre a predisposição e envolvimento dos sujeitos em relação a 
proposta e compreensão sobre a mesma quando, sobretudo, está em jogo uma 
construção teórica que envolve a complexidade (temas, teorias e fundamentos) e o 
curto tempo em que a mesma se desenvolveu. 
Ainda sobre uma “aprendizagem significativa”, as respostas apresentadas nos 
questionários I e II, demonstram que os sujeitos compreenderam essencialmente a 
importância que tem a imagem e o seu uso em sala de aula, bem como de uma 
metodologia que potencialize o seu uso, inclusive através das TICs. Demonstram, 
ainda, a importância em incluir a noção de coporeidade na escola, relacionando-a com 
o cotidiano de produção de imagens e sentidos a partir do desenvolvimento 
tecnológico – sobretudo, com o advento das TICs. Isto pressupõe pensar na 
possibilidade de um ‘esquecimento do corpo/objeto’, reforçando o que preconiza 
muitos autores sobre ao seu fim. 
Quanto ao papel que tem as “inteligências múltiplas” no desenvolvimento de 
atividades em interfaces hipertextuais WEB, é possível inferir que os sujeitos 
demonstraram sensibilidade para o uso das TICs quando esta lhes foi apresentada 
enquanto produtora de imagens/sentido – um meio híbrido. Assim, os sujeitos foram, 
aos poucos, “movimentando-se” rumo ao descobrimento de uma nova sensorialidade 
– multisensorialidade (Gardner, 1995a/b; Cadoz, 1997). Os sujeitos assinalaram, 
ainda, que os temas discutidos em sala de aula se tornam “alcançáveis”, “mais fáceis” 
de serem compreendidos e “mais interessantes”, quando são utilizados recursos que 
despertam a atenção dos sentidos. Neste quesito, se referiram as TICs enquanto meio 
capaz de provocar nos sujeitos “formas diferentes de aprender”. Ou seja, 
desenvolvimento de outras/novas inteligências, múltiplas. 
Os sujeitos assinalaram que os recursos apresentados na e com a interface 








trabalhados em sala de aula, potencializando-os, e contribuem para uma “outra” (nova) 
visão de mundo. 
Os resultados apontam, ainda, a importância de se conceber o ciberespaço 
como espaço colaborativo. Além das listas de informação/discussão, fóruns, sistemas 
especializados de produção de textos (cibertextos), chats (msn, skype e outras 
ferramentas), que podem potencializar a construção do conhecimento presencial e ou 
à distância, os recursos disponíveis com a WEB 2.0, como as comunidades de 
relacionamento, páginas pessoais de escrita fotográfica e ou videográfica, além de 
ambientes tridimenssionais, são recursos que permitem a (co)participação e 
(co)autoria, estimulando os sujeitos à desenvolverem a sua própria itinerância e 
errância ou caminho para a descoberta do método, da pesquisa, do desenvolvimento 
de atividades projetuais em grupo (rede) de forma colaborativa. 
De uma forma geral, os resultados sugerem que a proposta teórico/metodológica 
tem certo grau de flexibilidade e adaptação a públicos distintos. Na mesma medida, 
pode ser utilizada como estratégia para a formação, sendo adaptável aos públicos 
envolvidos e aos objetivos a serem alcançados. Reforça-se, entretanto, a importância 
de desenvolvê-la a partir de um tempo maior de duração, considerando-se a 
complexidade do tema e o que se pretende definir enquanto objetivos, de forma a 

































4. CONSIDERAÇÕES FINAIS 
4.1. PROCESSO DE INVESTIGAÇÃO 
“O espírito humano mora na linguagem, vive de linguagem e alimenta-se de 
representações”. (Morin, 1987) 
Para o autor Edgar Morin, a linguagem faz o humano. Pois é necessária para o 
desenvolvimento da cultura e da inteligência, bem como do pensamento e da 
consciência do humano. Nesta perspectiva, após a conclusão do Mestrado em 
Educação (Currículo e Tecnologias da Comunicação), e diante de questões 
relacionadas com a produção/difusão do conhecimento e aprendizagem através de 
interfaces hipertextuais WEB, tornou-se grande desafio para o pesquisador imergir em 
um contexto de compreensão sobre o potencial de uso das TICs através da imagem. 
Dessa forma, através do convênio entre a Universidade Federal da Bahia e a 
Universidade de Aveiro, buscou-se desenvolver um projeto de pesquisa contemplando 
o referido contexto da linguagem, especificamente da linguagem visual e sua relação 
com as TICs. O projeto, cujo título Interface, corpo, inteligência: mediações cognitivas, 
foi apresentado à Universidade de Aveiro visando acolhida para orientação científica, e 
à Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior-CAPES (Brasil), 
enquanto processo seletivo visando a obtenção de financiamento/bolsa de pesquisa. 
Após o parecer favorável de aceitação pela Universidade de Aveiro, obtenção da 
bolsa CAPES, e já em contato com a profª Lídia Oliveira (estando ainda no Brasil), 
iniciou-se um empenho buscando clarificar e aprofundar alguns itens do referido 
projeto de pesquisa. Já em Portugal, esse empenho ganhou mais motivação com os 
vários encontros de orientação, sugestão de leituras e produção textual. A proposta de 
pesquisa que fora apresentada exigia um amplo conhecimento sobre o 
desenvolvimento cognitivo e, da forma como estava estruturada, não contemplava o 
interesse do pesquisador, nomeadamente, a relação imagem, corpo, tecnologia. 
Deste modo, o esforço se redobrara no sentido de um (re)direcionamento da 
pesquisa – (re)definição de objetivo, bem como de sua operacionalização. Ressalta-se 
o empenho e dedicação da profª Lídia e sua metodologia de trabalho, olhar crítico e 








significativo quanto a aprendizagem adquirida no percurso metodológico de realização 
desta pesquisa. 
Isto posto, (re)avalia-se o referido processo de mudança, numa perspectiva 
sugerida por Morin (1987), Bachelard (1995) e Santos (1998) – perspectiva de um 
fazer científico pós-moderno, de incessante (re)fazer – buscando (re)avaliar, também, 
o processo de pesquisa do investigador. 
Esta pesquisa se desenvolveu a partir das seguintes consederações: a 
existência de uma tríade interdependente (imagem, corpo, tecnologia); a existência de 
um repertório visual individual e coletivo; a constatação, a partir de revisão de literatura 
e experiência do pesquisador, de que os processos e métodos para o ensino da 
imagem (leitura e escrita) têm demonstrado ineficiência e ineficácia. 
A partir de diálogos com autores e sujeitos do campo empírico, verificou-se que 
a tríade imagem, corpo e tecnologia, potencializa um nível de interação multisensorial 
e proporciona ao sujeito/usuário uma maior qualidade na relação de interatividade com 
as TICs, ao tempo em que lhe permite maior cosnsciência sobre o corpo, bem como a 
possibilidade de construir a sua própria itinerância de conhecimento/aprendizagem 
sobre a imagem. 
Verificou-se, ainda, que é possível, através de aula/passeio (físico/territorial e 
virtual), acessar, reconhecer e relacionar o repertório de imagens individual e coletivo, 
considerando a imbricação das várias mídias e o cenário favorável à colaboração. 
Consequentemente, observou-se que a ciberestratégia de (in)formação visual contribui 
para uma aprendizagem colaborativa sobre a imagem, corpo e tecnologia. 
Ainda sobre as considerações/delimitações desta pesquisa, e tendo em vista a 
Década da Literacia, é mister referenciar o educador Paulo Freire e sua trajetória 
marcada pela defesa de uma alfabetização/inclusão dos sujeitos, na medida em que 
sua obra reflete experiências, vivências e construtos sobre a educação com a imagem. 
A imagem para a formação da palavra. A palavra imagem (Freire, 2003). 
As considerações/delimitações desta pesquisa contribuíram para a realização do 
seu objetivo, o de desenvolver um construto teórico/metodológico para a (in)formação 
visual com o uso das TICs, identificando, no caminho percorrido: 1) obstáculos; 2) 








1) Os obstáculos que se apresentaram no desenvolvimento do trabalho, dizem, 
sobretudo, da ausência de metodologias ou de novas concepções metodológicas 
relacionadas ao fazer científico com e sobre as TICs. Diz respeito, mais 
especificamente, as limitações quanto a operacionalização desta pesquisa. Estas se 
fizeram presentes de modo a ocupar tempo significativo para solucionar questões 
relacionadas com a definição do campo empírico, sujeitos e instrumentos de 
avaliação, bem como referenciais e critérios. Neste sentido, a perspectiva de bricolage 
(Lévy-Strauss, 1989), surge como possibilidade para a exploração e aprofundamento 
enquanto campo de estudo para novas reflexões e perspectivas para o fazer científico 
com e sobre as TICs. 
Para além das questões relacionadas com a operacionalização da pesquisa, 
verificou-se a necessidade de aperfeiçoamento das interfaces e motores de buscas 
relacionados com bibliotecas virtuais e ou banco de dados, de modo que estes 
possam facilitar a busca e pesquisa por artigos, dissertações e teses, além de outras 
produções que estejam relacionadas com o tema em questão (textos, imagens e 
sons), e indexadas a partir de um sistema internacional. Na mesma medida, interfaces 
que, de acordo com o perfil do usuário/pesquisador, possam selecionar, relacionar e 
organizar os dados, mapeando a itinerância  percorrida (o fio de Ariadne?), 
proporcionando uma visão macro sobre o seu processo e permitindo a construção de 
uma inteligência ampliada; 
2) A necessidade de clarificação e aprofundamento conceitual conduziu a uma 
outra: a necessidade de reflexão crítica em cada momento de bufurcação. Assim, foi 
inevitável lidar com o (re)direcionamento e a necessidade em tornar a criatividade um 
aliado ao método. Com isto, a itinerância foi permeada por uma busca constante pela 
criatividade: nos diálogos com os autores, sujeitos envolvidos; nas soluções para a 
construção metodológica; nas atividades de desenvolvimento do estudo de caso; na 
construção textual; 
3) Quanto ao êxito verificado nesta pesquisa, é possível referir-se ao 
acolhimento por parte da coordenação do Projeto Salvador, enquanto compreensão 
sobre a disciplina desenvolvendo ciberestratégias de (in)formação visual como 
possibilidade de locus desta pesquisa. Na mesma medida, o acolhimento por parte 
dos professores/cursistas, sujeitos desta pesquisa. Tal referência, corrobora a 
pertinência desta proposta teórico/metodológica enquanto contribuição à formação do 








conhecimento/aprendizagem com e sobre a imagem, enquanto campo aberto à 
exploração de novas experiências. 
Sobre a realização do objetivo desta pesquisa, a partir da hipótese de que o 
ciberespaço contribui para uma (in)formação visual através de um novo contexto de 
relacionamento e aprendizagem mediado por interfaces hipertextuais WEB, é possível 
concluir, numa perspectiva teórico/conceitual, que: 
1) É importante (des)construir a idéia de continuidade de uma produção do 
conhecimento/aprendizagem com e sobre a imagem – idéia que geralmente têm os 
sujeitos.  Essa (des)construção se fundamenta no fato de que a ‘continuidade’ é 
interrompida a partir da elucidação de que o processo formal de escolarização, para 
ler e escrever a palavra verbal, introduz novos códigos (na ordem do simbólico), 
alijando a possibilidade contínua de experiência direta com a imagem (Freire, 1977), 
(Gardner, 1987); 
2) O referencial construtivista de ensino/aprendizagem, no contexto de uma 
ciberaprendizagem, apresenta-se flexível e promove um desenvolvimento 
multidimensional e multirreferencial dos conteúdos, corroborando a ideia de um 
pensamento complexo sobre a produção/difusão do conhecimento/aprendizagem nos 
dias atuais (Dias, 2000), (Morin, 2000), (Ardoino, 1998a/b). Neste aspecto, e num 
sentido de uma produção/difusão colaborativa, favorece a uma intersubjetividade – 
condição essencial para o fazer coletivo com as TICs (Fróes Burnham, 1998), 
(Martins, 2004); 
3) Na medida em que o cenário apresenta-se flexível ao desenvolvimento de 
conteúdos, o é, na mesma medida, propício ao fazer criativo e interdisciplinar, 
permitindo um diálogo fronteiriço com a arte e outras áreas do conhecimento, 
possibilitando ao sujeito uma multiplicidade de olhares interpretativos com e sobre a 
imagem. O desenvolvimento de uma multirreferencialidade com e sobre a imagem; 
4) Ainda sobre a flexibilidade inerente ao cenário, é possível constatar que 
algumas teorias/construtos tais como a aprendizagem significativa, de inteligências 
múltiplas, espaços sócio/culturais e multirreferenciais de aprendizagem, aula/passeio, 
etc., apresentam-se complementares enquanto bricolage teórico/metodológico e de 
auxílio ao operativo com e sobre as TICs; fronteiriços e complementares enquanto 
referenciais teóricos que objetivam a inclusão, estímulo e interação entre os sujeitos 
da aprendizagem. Com isto, contribuem também para sensibilizar quanto à 








os sujeitos e os espaços de aprendizagem e, sobretudo, entre a escola (enquanto 
estrutura formal e hermética, ensimesmada) e a cidade – múltiplos espaços de 
aprendizagem (Maturana, 2002); 
5) A compreensão teórico/conceitual que se pode ter sobre as TICs, 
nomeadamente, sobre o ciberespaço e as interfaces hipertextuais WEB, revela a 
importância de uma pluralidade de olhares e interpretações – a complexidade dos 
sitemas. Enquanto propõe uma nova ecologia cognitiva, multidimensional, 
multirreferencial e complexa face às características de não-linearidade, 
atemporalidade e aespacialidade, solicita refletir sobre a importância de um novo fazer 
(aprender/fazendo): colaborativo, no sentido do trabalho em rede, coletivo; autônomo, 
no sentido de uma livre construção curricular e, sobretudo, de acordo com o que 
caracteriza o sujeito contemporâneo - a multiplicidade. 
Ainda sobre a realização do objetivo desta pesquisa, desta vez numa 
perspectiva que busca confrontar o construto teórico/conceitual e metodológico com o 
estudo empírico, é possível concluir que: 
1) As TICs proporcionam um cenário favorável ao desenvolvimento de novos 
processos criativos e de contributos ao contexto da formação – educacional, 
empresarial, etc. Entretanto, ao propor flexibilidade no desenvolvimento de novas 
estratégias de ensino/aprendizagem, solicita, na mesma medida, flexibilidade quanto à 
interpretação de novos operativos científicos, teórico/metodológicos e de aplicações. 
Exige, na mesma medida, uma relação de dialogismo (intersubjetividade) entre a 
comunidade acadêmica e as demais comunidades produtoras de saberes e práticas 
(Alava, 2002), (Santos, 2001). Neste sentido, a ciberestratégia de (in)formação visual 
demonstrou contribuir para uma aproximação entre comunidades, potencializando 
novos olhares e novas possibilidades criativas de produção/difusão do 
conhecimento/aprendizagem com e sobre a imagem (Barbosa, 2005), (Plaza & 
Tavares, 1998a/b); 
2) Na medida em que se constatou a possibilidade de aproximação entre as 
comunidades, verificou-se a demanda e a importância quanto ao acesso e a 
popularização do conhecimento acadêmico/científico junto aos professores cursistas, 
flâneurs e curiosos passantes na e da itinerância em aula/passeio físico territorial – o 
que ilustra um distanciamento entre o que se produz na academia e, mesmo através 
das estratégias de comunicação e divulgação científica, não é do conhecimento ou 








3) Verificou-se, ainda, que a presente proposta teórico/metodológica pode 
contribuir no sentido de aproximar comunidades e legitimar saberes que, alijados das 
“quatro paredes” da academia, demonstram consquistar espaços virtuais enquanto 
alternativas de reconhecimento para a produção/difusão e, sobretudo, consumo de 
novos saberes e práticas – a WEB 2.0 enquanto sistema de canais preferenciais para 
a produção/difusão do conhecimento; 
4) Quanto à validade da proposta teórico/metodológica de (in)formação visual, 
verificou-se que é possível, com um cronograma de formação que contemple um 
maior número de encontros (sobretudo para discussão sobre os referenciais teóricos), 
uma maior assimilação dos conteúdos e consequente desdobramento de experiências, 
inclusive de produção com os novos meios. Verificou-se que a perspectiva de trabalho 
em rede, colaborativo, em estratégias de aula/passeio (físico/territorial e virtual), 
potencializa uma aproximação dos sujeitos com o operativo – a possibilidade de uma 
prática com imagens de síntese, através de softwares e ambientes interativos; 
5) Observou-se que os sujeitos, não estando familiarizados com as teorias que 
discutem o fim do corpo/objeto ou a existência de um cibercorpo na perspectiva do 
sujeito/múltiplo, se colocaram reflexivos quanto às possibilidades apresentadas. Isto 
conduz a uma crítica/reflexão necessária quanto às estratégias de 
ensino/aprendizagem, sobretudo estratégias de e-Learning que potencializam a idéia 
de pôr fim na corporeidade do sujeito, fim do corpo/objeto, na medida em que, não 
apenas se sucedem em ambientes virtuais, mas, sobretudo, descartam a possibilidade 
de hibridização dos espaços/meios físicos/territoriais e virtuais. 
Finalmente, como possibilidade de entendimento das contribuições desta 
pesquisa para uma (in)formação visual, considera-se que: 
1) É função da universidade o processo de formação de professores, e neste 
sentido as contribuições desta pesquisa para o campo educacional diz respeito, 
sobretudo, ao fato de que os cursos de formação (licenciaturas) devem garantir ao 
educador ou professor, condições para a produção/difusão do conhecimento e 
aprendizagem com e sobre a imagem, através das TICs. Neste sentido, a idéia é 
ocupar todos os espaços de formação possíveis da universidade 
(extensão/pesquisa/ensino), e com isto avançar para a construção de politicas 
públicas; 
2) Compreende-se que esta experiência de estratégia colaborativa para 








físico/presencial e virtual, pode ser utilizada como forma de potencializar a 
apredizagem com e sobre a imagem, quer nos espaços pedagógicos 
físicos/presenciais; quer, ainda, nos espaços predominantemente virtuais de e-
Learning, através de uma hibridização entre o físico/presencial e o virtual – b-Learning; 
3) Por permitir uma adaptação quanto à faixa etária, espaços e objetivos a serem 
alcançados, possibilita também ser aplicada em contextos organizacionais e ou 
estratégias de PD&I-Pesquisa Científica e Desenvolvimento Tecnológico com 
Inovação (ID&I), objetivando uma relação dialógica e multirreferencial entre a 
multiplicidade de espaços e possibilidades de produção do conhecimento e 
aprendizagem; 
4) Permite, ainda, servir de interface para universidade e outros setores da 
sociedade, nomeadamente, governamental e não/governamental, e a comunidade de 
uma forma geral, objetivando, por exemplo, o acesso e a popularização do 
conhecimento acadêmico/científico, bem como a legitimação de saberes; 
5) Estas contribuições pautam-se na importância que tem a imagem e seu 
potencial de (in)formação, de modo que solicita pensar que: assim como a 
arte/computacional apresenta-se enquanto operativo/criativo e transformador da 
própria arte (Plaza & Tavares, 1998), é possível que espaços formais de 
aprendizagem, e espaços outros (organizacionais, etc.) (re)criem – através de um 
operativo/criativo – os espaços/objetos/sujeitos do conhecimento aprendizagem, em 
um processo de interação com os novos meios, provocando, através da autonomia e 
da errância, a multiplicidade dialógica e reflexiva192. 
4.1.1. Trabalho Futuro 
De volta ao Brasil, condição obrigatória enquanto responsabilidade social e que 
faz parte do acordo entre o pesquisador e o Governo Brasileiro, através da CAPES-
Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior (Agência de fomento 
que concedeu a Bolsa de Estudos), a intenção é, através da particiapação enquanto 
pesquisador da REDPECT e da RICS-Rede Interativa de Pesquisa em Conhecimento 
e Sociedade: 
                                                      
192 A dialógica referenciada diz respeito ao dialogismo da Teoria da Complexidade (Morin, 2000). 
A lógica reflexiva diz respeito a uma ação com reflexo sobre ela própria numa perspectiva de mudança e 








1) Aprofundar, numa perspectiva de rede colaborativa, as relações com grupos 
de pesquisa/pesquisadores relacionados com o tema desta pesquisa, a (in)formação 
visual através das TICs; 
2) Elaborar um documento/proposta ao Ministério da Educação do Brasil, com o 
objetivo de fazer integrar no currículo de formação de professores, o desenvolvimento 
de metodologias e estratégias criativas/colaborativas que viabilizem a aprendizagem 
com e sobre a imagem na formação de professores. 
A idéia de desenvolvimento deste trabalho visa, não somente o uso e validação 
desta proposta teórico/metodológica mas, também, o uso e validação de outras 
alternativas curriculares possíveis, visando fomentar o uso das TICs enquanto 
possibilidade de produção do conheciemento e aprendizagem com e sobre a imagem.  
Esta idéia pode contribuir para preencher lacunas e ou contemplar áreas e 
setores que não se fizeram presentes na itinerância desta pesquisa. Com isto, antevê-
se, por exemplo, o desenvolvimento metodológico e estratégico que contemple a 




















4.1.2. Epílogo existencial 
 
 
“Vida, minha vida 
 Olha o que é que eu fiz 
Deixei a fatia 
Mais doce da vida 
Na mesa dos homens 
De vida vazia 
Mas, vida, ali 
 Quem sabe, eu fui feliz 
 
Vida, minha vida 
 Olha o que é que eu fiz 
 Verti minha vida 
Nos cantos, na pia 
Na casa dos homens 
De vida vadia 
 Mas, vida, ali 
 Quem sabe, eu fui feliz 
 
Luz, quero luz, 
 Sei que além das cortinas 
  São palcos azuis 
 E infinitas cortinas 
 Com palcos atrás 
 Arranca, vida 
 Estufa, veia 
 E pulsa, pulsa, pulsa, 
 Pulsa, pulsa mais 
 Mais, quero mais 
 Nem que todos os barcos 
 Recolham ao cais 
 Que os faróis da costeira 
 Me lancem sinais 
 Arranca, vida Estufa, vela 
 Me leva, leva longe 
 Longe, leva mais 
 
  Vida, minha vida 
 Olha o que é que eu fiz 
 Toquei na ferida 
 Nos nervos, nos fios 
 Nos olhos dos homens 
 De olhos sombrios 
 Mas, vida, ali 
 Eu sei que fui feliz” 
 










Para efeito de avaliação da experiência ou possibilidade de uma visão 
panorâmica sobre o processo de investigação apresenta-se, a seguir, algumas 
observações quanto à itinerância/errância do pesquisador, bem como do 
comportamento relacionado ao espaço, objeto e sujeitos envolvidos no campo 
empírico; a propósito do que sugere Chico Buarque “Vida, minha vida... olha o que é 
que eu fiz... mas, vida, ali quem sabe, eu fui feliz...”. 
Algumas dificuldades se apresentaram de início, na vida/itinerância do 
pesquisador, quando da sua chegada e adaptação a Portugal. Inicialmente houve uma 
tentativa em conciliar viver em Lisboa e estudar na Universidade de Aveiro, dado o 
desejo em explorar a metrópole e suas possibilidades acadêmicas e culturais. Isto, 
após alguns meses em Portugal, se apresentou como algo inviável para um 
recém/chegado imigrante. Logo, houve a convicção de estudar/viver em Aveiro. 
Não obstante a necessidade de (re)construir a proposta de pesquisa, dado que 
esta quase sempre se apresenta “verde” em seu processo inicial (apenas proposta), 
carecendo de uma ampliação e aprofundamento teórico, havia uma necessidade em 
clarificá-la quanto aos seus objetivos e operacionalização. Paralelo a isto, a ausência 
de convívio acadêmico tornava a relação com a Univer(cidade) fria e distante – no 
Brasil isto flui naturalmente com as disciplinas/créditos que são cumpridos de acordo 
com o tema/linha de pesquisa. Houve, durante todo o processo de pesquisa, uma 
necessidade de troca, diálogos construtivos, poesia urbana. Vivenciou-se, literalmente, 
uma “solidão intelectual”. Neste aspecto, percebeu-se que uma itinerância/errância 
acadêmica precisa de provocações, bifurcações, pluralidade de olhares, coletividade e 
acolhimento. 
A inquietação e angústia vivenciadas pela ausência de diálogo e troca com 
múltiplos sujeitos (sujeitos/múltiplos), foi vivenciada enquanto angústia do método e do 
exercício da dispciplina. A disciplina ausente para acordar durante o inverno, 
considerando sobretudo que o pesquisador é nativo de um pais tropical; a disciplina 
ausente para lidar com o som barulhento e incômodo do silêncio que mais fazia 
lembrar o esquecimento do mundo e da existência; a disciplina ausente para 
compreender uma outra língua, ainda que se queira dizer a “mesma” língua; a 
disciplina ausente para sentir-se vivo e não sentir-se só/saudade.  
Se por um lado este espisódio se constitui um queixume, por outro, a ausência 
dessa coletividade e espaço de convivência também provocou um querer autônomo e 








sujeitos passantes na/da Univer(cidade) não frutificavam a contento, o imaginário e a 
relação com as redes virtuais do ciberespaço promoviam uma renovação dessa 
itinerância. Buscou-se, na medida do possível, uma transformação do silêncio ou 
ausência desses diálogos em outras buscas por complementaridade: “Vida, minha 
vida… Olha o que é que eu fiz… Verti minha vida nos cantos, na pia, na casa dos 
homens de vida vadia…”. 
Face a localização geográfica – Península Ibérica – e o desejo em conhecer 
lugares/culturas diferentes, considerou-se que parte do processo de formação do 
doutoramento poderia ser enriquecido (e foi), com o exercício da pluralidade de 
olhares – a multirreferencialidade proporcionada pela viagem. Desta forma, conhecer 
alguns lugares/culturas se constituíu enquanto possibilidade de exercitar o “ver de 
fora”. Sair do lugar simbólico no processo de pesquisa e poder visualizar a sua 
posição numa perspectiva macro – assim como na aula/passeio. 
Museus, manifestações culturais, monumentos, exposições, rostos e expresões 
faciais, gestos e movimentos corporais, arquitetura e comportamento urbano, formas 
de Ser/Estar, se apresentaram como elementos vividos e vivos para uma reflexão 
sobre o fazer científico cujo objeto/tema é a imagem: “Mais, quero mais, nem que 
todos os barcos recolham ao cais, que os faróis da costeira me lancem sinais… 
Arranca, vida Estufa, vela me leva, leva longe, longe, leva mais...”. 
A disciplina deixou de ser ausente com a (in)disciplina, na apropriação silenciosa 
dos gestos e de sua ausência, quando na cotidianidade decidiu-se por observar a vida 
que há. Quando no duradouro inverno decidiu-se por casar o silêncio e a paciência,  
para esperar o verão. O verão que chega festivo, que muda a cor das casas e as 
expressões das pessoas, que muda a cor do céu e do mar, que passa rápido e pincela 
de esperanças um olhar ávido por coletividade e colaboração. 
Com a orientação e o apoio incondicional da Professora Lídia Oliveira, o 
exercício contínuo de transformar o ausente/presente, o “zero” e o “um”, fez com que 
esta itinerância de pesquisa ganhasse força e discernimento onde não havia. Com a 
sua paciência diante da incompletude constante apresentada pelo pesquisador, os 
pixels desta tela sempre permaneceram acesos e as marcas no e do caminho sempre 
orientaram quanto ao percorrer. 
A experiência com a Professora Lídia Oliveira ganha status à medida que se 
pensa no que diz Paulo Freire (2003), a respeito do processo de orientação de 








realmente orienta, que acompanha as dúvidas do orientando, a que sempre junta mais 
dúvidas, é, de maneira aberta, amiga, ora aquietar, ora inquietar o orientando” (Freire, 
2003: 215). 
A necessidade em transcender o espaço físico/presencial e limítrofe da 
Univer(cidade) se apresentou mais viva no sentido de uma dialogicidade. No 
aprender/fazendo com as relações, em tempos de relações virtuais. 
Sob uma perspectiva operacional, entende-se que um trabalho paralelo junto a 
um grupo de pesquisa, por exemplo, favoreceria o andamento desta pesquisa no 
sentido de ampliar questões e clarificá-las. No sentido, também, de que na troca e 
construção colaborativa, a multiplicidade de olhares exerceria fundamental apoio 
quanto à definição de unidades de significação e suas relações com o objeto de 
pesquisa – numa perspectiva de ampliação das suas possibilidades de abrangência e 
definição de locus. 
Após 01 ano e 09 meses em Portugal, o pesquisador regressou ao seu contexto 
de origem, Salvador-Bahia, Brasil, para realização da pesquisa empírica. Este 
regresso significou uma retomada ao contato com família, amigos, cultura e, 
especificamente, a condição de sujeito da aprendizagem em um contexto de 
dialogicidade. Regressar à sala de aula, ao contexto de troca com outros professores, 
colegas de instituição e com os professores/cursistas (sujeitos desta pesquisa), 
significou um novo pensar sobre a pesquisa, numa perspectiva de sua 
operacionalização. 
Viver o locus desta pesquisa e viver a cidade significou a possibilidade de viver 
uma Univer(cidade) voltada quase que exclusivamente para esta pesquisa. Os 
diálogos e a interação se deram de forma contínua e alimentaram um fazer, 
(des)fazer, (re)fazer científicos incessantes. O olhar sobre a pesquisa se tornou 
multidimensional e multirreferencial não somente porque houve dialogicidade e 
interação entre os sujeitos. Mas, também, porque se tornou possível, estando fora de 
Portugal, exercer um novo/outro olhar sobre o fazer científico e sobre o estar implicado 
na dinâmica de vida deste país. 
De volta a Portugal, optou-se por viver na cidade do Porto – face ao acolhimento 









A perspectiva de (re)viver uma “solidão intelectual” se apresentou intensa em 
função dos fatores: escrita da tese X tempo exíguo. Ao invés da angústia, ora 
transformada em angústia do método, viveu-se a dor de um “parto” simbolizado em um 
corpo sujeito/objeto marcado pela tensão, medo e pânico. Um corpo instituído pelo 
discurso e praxis acadêmica. Um corpo que se (in)disciplinou para não (re)apresentar, 
apenas, as marcas das noites não dormidas. 
Este corpo, sujeito/múltiplo, não querendo ser “...qualquer coisa de 
intermédio...193”, apropriou-se em terras lusas, do que há de mais nobre para compartir 
e celebrar a vida: o pão e o vinho. Impregnado da flanerie portuguesa e do continente 
europeu – a experiência de viver durante 04 (quatro) anos fora do Brasil – em um dado 
momento o sentimento é o de estar dividido. Esta divisão impulsiona a uma 
convivência híbrida e possível entre as diferenças constatadas194. Entre as diferenças 
culturais e as possibilidades de construção no e com o outro, diverso e identitário, a 
perspectiva de acreditar no amor como unidade que torna a multiplicidade possível 
(Maturana, 2002). 
Por isto mesmo, que o pensamento em relação à dúvida posta pela letra da 
música de Chico Buarque: “Vida, quem sabe eu fui feliz…”, se apresenta como a 
dúvida que também acompanhou a itinerância do pesquisador e que aos poucos vai 
se diluindo no processo de olhar esta itinerância quase no final, de certa forma 
concretizada na escrita, podendo com isto avaliar e arriscar dizer que: “Vida, aí eu sei 







                                                      
193 Sá-Carneiro, (1914). 
194 A metodologia de Análise Contrastiva, (Fróes Burnham, 2002a), contribui para uma 




































Adorno, Theodor W (2001) . Prisma: critica cultural e sociedade. São Paulo: Ática.  
Akkoyunlu, Buket; Yilmaz-Soylu, Meryem (2008). Development of a scale on leraners 
views on blended learning and its implementation process. In The Internet and Higher 
Education. Volume 11, Issue 1, pp. 26-32. 
Alava, Séraphin (2002). Org. Ciberespaço e Formações Abertas: rumo a novas 
práticas educacionais? Porto Alegre: Artmed. 
Almeida, Juliana Gisi Martins de (2002). Um imperativo na formação dos professores: 
a leitura crítica das imagens. Dissertação apresentada ao Programa de Pós-
Graduação em Eduucação da Pontifícia Universidade Católica do Paraná. Disponível 
em http://bdtd.ibict.br/bdtd . 
Altisen, Claudio (2001). Alfabetización visual. Libros Em Red. Disponível em 
http://www.librosenred.com/alfabetizacionvisual.asp Acessado em 12/01/2004. 
A.M.E. (1999). El asesinato de Kennedy. http://jfk.iefactory.com/galeria/zapruder.htm 
Acessado em 18/10/2007. 
Angelides, Panayiotis; Stylianou, Tasoula; Leigh, James (2007). The efficacy of 
collaborative networks in preparing teachers. In European Journal of Teacher 
Education. Volume 30, Issue 2, pp. 135-149. 
Aparici, Roberto; Garcia-Matilla, Augustin (1998). Lectura de imágenes. 3ª ed. Madrid: 
Ediciones de la Torre. 120p. 
Apontador. Disponível em: www.apontador.com.br Acessado em: 17/01/2007. 
Aprex. Disponível em: www.aprex.com.br Acessado em: 17/01/2007. 
Aranha, Gláucio (2004). As metamorfoses do texto: as tecnologias de comunicação na 
construção de gêneros literários e processos cognitivos. Ciências & Cognição; Vol 01: 
02-12. Disponível em http://www.cienciasecognicao.org Acessado em: 01/11/2005. 
Araújo, Betania Libanio Dantas de (2001). Alfabetização Visual pelo Cartum: 
investigação e leitura de cartuns e charges. Dissertação apresentada ao Programa de 
Pós-Graduação em Artes da Universidade Est. Paulista Júlio de Mesquita Filho.  
Disponível em: http://www.periodicos.capes.gov.br/portugues/index.jsp . 
Ardoino, Jacques (1998a). Abordagem multirreferencial (plural) das situações 
educativas e formativas. trad. Rosângela B. de Camargo In Multirreferencialidade nas 
ciências e na educação. São Carlos: EdUFSCar. 
______. (1998b). A formação do educador e a perspectiva multirreferencial. Minicurso 
ministrado na Universidade de São Carlos, Departamento de Educação, Programa de 
Pós-Graduação em Educação, de 15 a 16 de Outubro, mimeo. 
Arnheim, Rudolf (1998). Arte e Percepção Visual: uma psicologia da visão criadora. 1ª 








Artecno. Disponível em: http://artecno.ucs.br/indexport.html Acessado em: 21/01/2007. 
Ascott, Roy (1997). Cultivando o hipercórtex. In Domingues, Diana. (Org.). A arte no 
Século XXI: a humanização das tecnologias. Fundação Editora da UNESP, p. 336-
344. 
______. (1998). A arquitetura da cibercepção. In Ars Telemática: telecomunicação, 
internet e ciberespaço. (org.) Gianetti, Claudia. Lisboa: Relógio D´água Editores. 
______. (2003). Telematic embrace: visionary theories of art, technology, and 
consciousness. Berkeley: University of Califórnia Press. 
______. Ascott’s Site. Disponível em: 
http://web.mac.com/roy.ascott/iWeb/Syncretica/Roy%20Ascott%20.html Acessado em 
21/06/2006. 
Augé, Marc (2004). Não lugares: introdução a uma antropologia da sobremodernidade. 
Trad. Miguel Serras Pereira. Lisboa: 90 Graus. 
Aumont, Jacques (1993). A imagem. Campinas, SP: Papirus. 
Ausubel, Paul David (2003). Aquisição e retenção de conhecimentos: uma perspectiva 
cognitiva. Lisboa: Plátano. 
Bachelard, Gaston (1995). O novo espírito científico. 2a. Ed. Rio de Janeiro: Tempo 
Brasileiro. 
Bairam, Shivanand; Dragicevic, Suzana (2008). Collaborative spaces for GIS-based 
multimedia cartography in blended enviroments. In Computers & Education. Volume 
50, Issue 1, pp. 371-385. 
Bairon, Sérgio (2006). Tendências da linguagem científica contemporânea em 
expressividade digital. In: Cibertextualidades 1(1). Publicação do CETIC-Centro de 
Estudos de Texto Informático e Cibercultura. Porto: Edições Universidade Fernando 
Pessoa – pp. 53-106. 
Baptista, Pedro (2004). Ciberespaço, Corpo e Arte.  Disponível em 
http://www.kosmikmonkey.com/pdf/cibercorpo.pdf Acessado em 18/06/2005. 
Barbier, René (1993). A escuta sensível em educação. Cadernos ANPED. Belo 
Horizonte, n.5. 
Barbosa, Ana Mãe (1985). Arte-educação no Brasil: conflitos/acertos. 2ª ed. São 
Paulo: Max Limonad. 
______. (1989). Recorte e colagem: influência de John Deway no ensino da arte no 
Brasil. São Paulo: Cortez. 
______. (2002). Arte-educação no Brasil. 5ª ed. São Paulo: Perspectivas. 
______. (2005). Arte/Educação contemporânea: consonâncias internacionais. (org.) 
Barbosa, Ana Mae. São Pulo: Cortez.  
______. (2003). Arte Educação no Brasil: do modernismo ao pós-modernismo. In 
Revista Digital Art& - Numero 0, Outubro. Disponível em : http://www.revista.art.br/site-








Bardoescritor. Disponível em: www.bardoescritor.blogspot.com Acessado em: 
05/12/2007. 
Barros, Anna; Santaella, Lúcia (2002). Org. Mídias e Artes: os desafios da arte no 
início do século XXI. São Paulo: Unimarco. 
Bártolo, José (2007). Corpo e sentido: estudos intersemióticos. Col. Estudos em 
Comunicação. Covilhã-PT: Laboratório de Comunicação Online - LABCOM. Disponível 
em: http://www.labcom.ubi.pt/livroslabcom/fichas/ficha_bartolo_corpo_sentido.html 
Acessado em: 19/10/2007. 
Baudrillard, Jean (1991). Simulacros e simulação. Lisboa: Relógio D’Água. 
______. (1995). A sociedade de consumo. Col. Arte e Comunicação. Trad. Artur 
Morão. Lisboa: Edições 70, 1995. 
______. (2001). A ilusão vital. Tradução de Luciano Trigo. Rio de Janeiro: Civilização 
Brasileira. 
______. (2002). Tela Total: mito-ironias da era do virtual e da imagem. Trad. De 
Juremir Machado da Silva. Porto Alegre: Sulina. 
Bauman, Zygmunt (2001). Modernidade Líquida. Trad. Plínio Dentzien. Rio de Janeiro: 
Jorge Zahar. 
______. (2004). Amor líquido: sobre a fragilidade dos laços humanos. Trad. Carlos 
Alberto Medeiros. Rio de Janeiro: Jorge Zahar. 
Bell, Daniel (1973). The Social framework of the information society. In FORESTER, 
Tom, ed. - Microelectronics revolution. Oxford : Blackwell. 
Benjamin, Walter (1985). A obra de arte na época de sua reprodutibilidade técnica. In 
Obras escolhidas. Magia e técnica, arte e política. São Paulo: Brasiliense. 
Bergson, Henri (2001). O riso. São Paulo: Martins Fontes. 
Blood, Rebecca (2004). O livro de bolso do weblog. Porto: Campo das Letras. 
Boingboing. Disponível em: www.boingboing.net Acessado em: 17/12/2007. 
Bonsiepe, Gui (1997). Design do Material ao Digital. Florianópolis: FIESC/IEL. 
Boo-box. Disponível em: http://boo-box.com/site/br/ Acessado em: 07/12/2007. 
Boyd’s Site. Karen Keifer-Boyd. Cyberfeminist House. Disponível em: 
http://sva74.sva.psu.edu/~cyberfem/ Acessado em 21/01/2007 
Borges, Jorge Luís (1998). O fazedor. In Obras Completas. Vol. II. Lisboa: Teorema. 
Bourdieu, Pierre (2001). O Poder Simbólico. Col. Memória e Sociedade. 4ª ed. Trad. 
Fernando Tomaz. Lisboa: Difel. 
______. (2004). Os usos sociais da ciência: por uma sociologia clínica do campo 








Boyle, Tom (2005). A dynamic, Systematic method for developing blended learning. In 
Education, Communication & Information. Volume 5, Issue 3, pp. 221-232. 
Brasil (1996). Lei n. 9 394, de 20 de dezembro de 1996: estabelece as Leis de 
Diretrizes e Bases da Educação Nacional. Brasília: Senado Federal. 
Brasil/MEC (1998). Referenciais para a formação de Professores. Brasília: MEC. 
Brasil/MEC/SEED (1996). Programa Nacional de Informática na Educação. Brasília: 
SEEd/MEC, nov.. 
Bronack, Stephen; Riedl, Richard; Tashner, John (2006). Learning in the zone: a social 
constructivist framework for distance education in a 3-dimensional virtual. In Interactive 
Learning Environments. Volume 14, Issue 3, pp. 219-232. 
Bronowski, Jacob (1983). Arte e conhecimento: ver, imaginar, criar. Trad. Artur Lopes 
Cardoso. Lisboa: Edições 70. 
Brunasurfistinha. Disponível em: www.brunasurfistinha.com/blogs/ Acessado em: 
15/01/2007. 
Burke, Peter (2003). Uma história social do conhecimento: de Gutemberg a Diderot. 
Rio de Janeiro: Jorge Zahar. 
Cadoz, Claude (1997). Realidade Virtual. Trad. Paulo Goya. Série Domínio. São 
Paulo: Ática. 
Campbel, Linda; Campbel, Bruce; Dickinson, Dee (2000). 2ª ed. Ensino e 
aprendizagem por meio das inteligências múltiplas. Trad. Magda França Lopes. Porto 
Alegre: Artes Médicas. 
Campos. Jorge Lucio de (1990). Do simbólico ao virtual. São Paulo: Perspectiva. 
Canotilho, Christiane (2002). Uma Abordagem à Luz da Relação entre Hermenêutica 
Contemporânea e as Expressividades da Linguagem nas Tecnologias Digitais. 
Dissertação apresentada ao programa de Pós-Graduação em Educação, Arte e 
História da Cultura da Universidade Mackenzie. São Paulo. Disponível em: 
http://www.mackenzie.br/pos_graduacao/index_stricto.htm . 
Capra, Fritjof (1986). O Ponto de Mutação. São Paulo: Cultrix. 
______. (2002). A Teia da Vida: uma nova compreensão científica dos sistemas vivos. 
7ª edição. São Paulo: Cultrix. 
Carrilo, José Antonio Ortega (1999). Comunicación visual e tecnologia educativa: 
perspectivas curriculares y organizativas de lãs nuevas tecnologias aplicadas a la 
educación. 2ª ed. Granada-ES: Grupo Editorial Universitário. 464p. 
Cassady, Jerrell C.; Mullen, Laurie J (2006). Reconceptualizing eletronic field trips: a 
Deweyian perspective. In Learning, Media and Technology. Volume 31, Issue 2, pp. 
149-161. 
Castells, Manuel (2002). A Sociedade em Rede (a era da informação: economia, 








Castoriadis, Cornelius (1982). A Instituição Imaginária da Sociedade (título original: 
L’Institution imaginaire de la Societé, Paris, Éditions du Seuil,1975); tradução de Guy 
Reynaud. 3. ed. Rio de Janeiro: Editora Paz e Terra, 52 V. 
______. (2006). Uma sociedade à deriva: entrevistas e debates, 1974-1997. Trad. 
Miguel Serras Pereira. Lisboa: 90º. 
CES-Centro de Estudos Sociais. Publicações. Disponível em: 
http://www.ces.uc.pt/publicacoes/opiniao/bss/ Acessado em 02/07/2008. 
CDI. Comité para a Democratização da Informática. Disponível em: 
http://www.cdi.org.br/ . Acessado em: 12/10/2007. 
CGI-Brasil (2008). Pesquisa sobre o uso das Tecnologias da Informação e da 
Comunicação no Brasil: TIC Domicílios e TIC Empresas 2007. Coord. Executiva e 
Editorial Mariana Balboni. São Paulo: Comitê Gestor da Internet no Brasil. Disponível 
em: http://www.cetic.br/tic/2007/indicadores-cgibr-2007.pdf Acessado em: 02/07/2008. 
Chartier, Roger (2002). Os desafios da escrita. Trad. De Fulvia M. L. Moretto. São 
Paulo: UNESP. 
Chueke, Jacques (2003). A semiótica e as interfaces do futuro. Disponível em: 
http://wwwusers.rdc.puc-rio.br/imago/site/narrativa/ensaios/jacques.pdf Acessado em: 
10/11/2005. 
______. (2003). A Evolução da Atenção em Direção às Interfaces Digitais e a World 
Wide Web. Disponível em: http://wwwusers.rdc.puc-
rio.br/imago/site/recepcao/textos/jacques.pdf Acessado em: 10/11/2005. 
CiberParque. CiberParque anísio Teixeira. Disponível em: 
http://www.twiki.ufba.br/twiki/bin/view/CiberParque/WebHome Acessado em: 
20/11/2007. 
Cidade.usp. Disponível em: http://www.cidade.usp.br/blog/ Acessado em: 23/03/2006. 
Clckgratis. Disponível em: http://flog.clickgratis.com.br Acessado em: 12/12/2007. 
Cocadaboa. Disponível em: www.cocadaboa.com Acessado em: 16/12/2007. 
Coelho, Renata da Silva (2001). Manifestações do Sintoma: uma Leitura de 
Mensagens Digitais. Dissertação apresentada ao programa de Pós-Graduação em 
Educação, Arte e História da Cultura da Universidade Mackenzie. São Paulo. 
Disponível em: http://www.mackenzie.br/pos_graduacao/index_stricto.htm .  
Coll, C., Mauri, T. y Onrubia, J. (2008). Análisis de los usos reales de las TIC en 
contextos educativos formales: una aproximación sociocultural. Revista Electrónica de 
Investigación Educativa, 10 (1). Consultado el 10/05/2008, en: 
http://redie.uabc.mx/vol10no1/contenido-coll2.html 
Colombo, Luis Augusto Beraldi (2002). O Projeto de Comenius: um Paradigma para o 
Ciberespaço: a Criação de um Novo Espaço do Saber com a Tecnologia. Dissertação 
apresentada ao programa de Pós-Graduação em Educação, Arte e História da Cultura 









Contasti, Max (2000). Operacionalismo. Una reflexión epistémica sobre la 
Investigación en las Ciencias Sociales. Jornadas de Promoción a la Investigación 
Científica, Humanística y Tecnológica. Caracas. Disponível em: 
http://www.geocities.com/max_contasti/operac.html Acessado em: 28 de Julho de 
2006. 
Corpos Informáticos. Disponível em: http://www.corpos.org/ Acessado em: 10/06/2006. 
Correia, José Alberto (2000). As ideologies educativas em Portugal nos últimos 25 
anos. Lisboa: Asa. 
Correia, José Alberto & Matos, Manuel (2001). Solidões e solidariedades nos 
quotidianos dos professors. Lisboa: Asa. 
Cortesão, Luíza (2007). Na girândola de significados: polissemia de excelências em 
escolas portuguesas do Séc. XXI. Porto: Legis. 
Cortez, Margarida de Jesus (2005). A pratica pedagógica da campanha “de pé no 
chão também se aprende a ler”. V Colóquio Internacional Paulo Freire. Recife, 19 a 22 
de Setembro. Disponível em: http://www.paulofreire.org.br/asp/Index.asp acessado em 
12/01/2007. 
Coscarelli, Carla Viana (2002). (org.). Novas Tecnologias, Novos Textos, Novas 
Formas de Pensar. Belo Horizonte: Autêntica. 
Couchot, Edmond (1993). Da representação à simulação. Evolução das técnicas das 
artes e da figuração. In Parente, André. (org.) Imagem máquina, p. 37-48. Rio de 
Janeiro: Ed 34. 
Coulon, Alan (1995). Etnometodologia. Tradução de Ephraim Ferreira Alves. 
Petrópolis: Vozes. 
Couto, Edvaldo Souza (2000). O Homem Satélite: estéticas e mutações do corpo na 
sociedade tecnológica. Ijuí: UNIJUÍ. 
______. (2001). O Zumbido do Híbrido: a filosofia ciborgue do corpo. In Revista 
Margem. São Paulo: Nº 13, p. 85-99, Jun. 
______. (2003). Corpos modificados: o saudável e o doente na cibercultura. In Louro, 
Guacira Lopes et all. (Org). Corpo, gênero e sexualidade: um debate contemporâneo 
na educação. Petrópolis, RJ: VOZES, p. 172-186. 
Cousinet, Roger (1978). A educação nova. 4ª ed. Trad. M. Emilia Ferros Moura. 
Lisboa: Moraes Editores. 
Creative Commons. Disponível em: http://creativecommons.org/ Acessado em 
16/11/2007. 
Cronopios. Disponível em: http://www.cronopios.com.br/podcasts/ Acessado em: 
12/12/2007. 
CRVCC-Centros de Reconhecimento, Validação e Certificação de Competências. 









Cunha, Antonio Geraldo da (2001). Dicionário Etimológico Nova Fronteira da Língua 
Portuguesa. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2ª ed. 
Daibert, Arlindo (1998). Imagens do grande sertão. Belo Horizonte: UFMG/UFJF. 
Damásio, António (1998). O erro de Descartes: emoção, razão e cérebro humano. 
Lisboa: Europa-América. 
______. (1999). O sentimento de si. Lisboa: Europa-América. 
Damásio, Manoel José (2004). Constributos para a constituição de uma literacia 
Mediatica. Disponível em: http://www.bocc.ubi.pt/pag/_texto.php?html2=damasio-
manuel-literacia-mediatica.html acessado em: 10/12/2005. 
Debord, Guy (1971). La société du spectacle. Paris: Éditions Champ Libre. 
Deleuze, Gilles & Guatari, Félix (1995). Mil Platôs: Capitalismo e Esquizofrenia. Rio de 
Janeiro: Ed. 34. 
______. (2004). Rizoma. Tradução de Rafael Godinho. Lisboa: Assírio & Alvim. 
Desciclopédia. A enciclopédia livre de conteúdo e que qualquer um pode editar. 
Disponível em: http://desciclo.pedia.ws/wiki/Página_Principal Acessado em: 
23/02/2008. 
Diário de Notícias (2006). Os equívocos da admirável nova Web. Disponível em: 
http://dn.sapo.pt/2006/12/30/editorial/os_equivocos_admiravel_nova_web.html 
Acessado em: 16/01/2007. 
Dias, Paulo (2004a). Comunidades de aprendizagem e formação online. Revista 
Nov@formação. Sobre a Formação a Distância e E-Learning. INOFOR, 3 (3), 14-17. 
______. (2004b). Desenvolvimento de objectos de aprendizagem para plataformas 
colaborativas. In VII Congresso Iberoamericano de Informática Educativa. Disponível 
em: http://www.niee.ufrgs.br/ribie2004/Trabalhos/Plenarias/plen3-12.pdf Acessado em: 
16/04/2008.  
______. (2001). Learning Comunities in the Web. In Manuel Ortega e José Bravo 
(Eds.). Computers and Education, Towards an Interconnected Society. Dordrecht: 
Kluwer Academic Publishers. 
______. (2000). Hipertexto, hipermédia e media do conhecimento: representação 
distribuída e aprendizagens flexiveis e colaborativas na WEB. (in) Revista Portuguesa 
de Educação, ano/vol. 13, número 001. Braga: Universidade do Minho. 
Diesel (2007). Welcome to our 15 megabytes off fame. Disponível em: 
http://www.diesel.com/lockin/splash.php Acessado em: 21/02/2007. 
Domingues, Diana (1997). (org.) A Arte no Séc. XXI: a humanização das tecnologias. 
São Paulo: UNESP. 
______. (2003). Arte e vida no século XXI: tecnologia, ciência e criatividade. São 
Paulo: UNESP. 








Dória, Antonio Francisco (1970). In Revista Tempo Brasileiro. Nº 19/20. Guanabara. 
Drucker, Peter (2000). O futuro Já Chegou. In Exame Digital, 22/03/2000. Disponível 
em: http://www.fea.usp.br/ead451/pd/pd1.htm Acessado em: 29/12/2003. 
Drummond de Andrade, Carlos (1987). Amar se Aprende Amando: poesia de convívio 
e de humor. 8ª Ed. Rio de Janeiro: Record. 
Duarte, Eduardo (2004). O advento dos ciborgues. Ciências & Cognição; Vol 01: 22-
28. Disponível em www.cienciasecognicao.org Acessado em 27/10/05. 
Eco, Umberto (2000). O Dilúvio da Informação. In Revista Veja / Vida Digital. Dez., p. 
11-15. 
Educaimagem. Disponível em: educaimagem.blogspot.com Acessado em: 23/02/2008. 
Eisner, Elliot (2002). The arts and the creations of mind. New Haven: Yale University 
Press.  
______. (2004, October 14). What can education learn from the arts about the practice 
of education? International Journal of Education & the Arts, 5(4). Retrieved [date] from 
http://www.ijea.org/v5n4/. 
Elaspod. Disponível em: http://www.elaspod.com.br/ Acessado em: 26/02/2008. 
Evans, Chris; Gibbons, Nicola J (2007). The interactivity effect in multimedia learning. 
In Computers & Education. Volume 49, Issue 4, pp. 1147-1160. 
Ezziane, Z., (2007). Information Technology Literacy: Implications on Teaching and 
Learning. Educational Technology & Society, 10 (3), 175-191. 
FACED – Faculdade de Educação da Universidade Federal da Bahia. (01) Projeto 
Irecê. Disponível em: http://www2.faced.ufba.br/ Acessado em: 12/06/2006. 
FACED – Faculdade de Educação da Universidade Federal da Bahia. (02) Projeto 
Salvador. Disponível em: http://www2.faced.ufba.br/ Acessado em: 12/06/2006. 
Fagundes, Frederico (2007). Célebres Anônimos: a virtualidade da fama na 
cybercultura. 2007. Documentário disponível em: http://xpock.com.br/?p=1663 
Acessado em 21/02/2008. 
FalaPC. Disponível em: www.falapc.com Acessado em: 18/01/2008. 
Feldman, Edmund Burke (1970). Becoming human trough art: aesthetic experience in 
the school. London: Prentice-Hall International. 
Filatro, Andrea Cristina (2003). Design instrucional contextualizado: articulação teoria e 
prática no processo de ensino-aprendizagem on-line. Dissertação de mestrado 
defendida no Programa de Pós-Graduação da Faculdade de Educação da 
Universidade de São Paulo. 
Foucault, Michel (2002). As palavras e as coisas. 9 ed. São Paulo: Martins Fontes. 
Folha Online (2007). TV é o eletrodoméstico com maior presença nos domicílios 








http://www1.folha.uol.com.br/folha/dinheiro/ult91u116233.shtml Documento acessado 
em: 19/04/2007. 
Flirk. Disponível em: http://flirk.com Acessado em: 26/01/2008. 
Flusser, Vílem (1999). Filosofia del diseño. Trad. Pablo Marinas. Madrid: Editorial 
Síntese, 1999. 
Fontanella, Fernando Israel. Prysthon, Angela (2006). Trocando figurinhas: orkut, 
frivolidades, neotribalismo e flânerie. Artigo Disponível para download em: 
http://www.ppgcomufpe.com.br/arquivos/PUBLICACAO_DISCENTE/fontanella.DOC 
Acessado em: 19.02.2008. 
Foschini, Ana Carmen; Taddei, Roberto Ramano (2007). Flog & Vlog. Col. Conquiste a 
rede. Disponíevel em: http://pt.globalvoicesonline.org/wp-
content/uploads/2007/08/conquiste_a_rede_flogvlog.pdf Acessado em: 26/10/2007. 
______. (2008) Podcast. Col. Conquiste a rede. Disponível em: 
http://pt.globalvoicesonline.org/wp-
content/uploads/2007/08/conquiste_a_rede_podcast.pdf Acessado em: 19/02/2008. 
Fotolog.com. Disponível em: http://www.fotolog.com Acessado em: 20/02/2008. 
Fraga. Intecractive Stereoscopic Simulations by Tânia Fraga. Disponível em: 
http://www.lsi.usp.br/~tania/ acessado em 16/06/2007. 
Francastel, Pierre (1987). Imagem, visão e imaginação. Lisboa: Ed. 70, Col. Arte e 
Comunicação, nº 37. 
Freefotolog. Disponível em: http://www.freefotolog.net Acessado em: 28/01/2008. 
Freinet, Celéstin (1969). Para Uma Escola do Povo. Santa Maria de Lama: Editorial 
Presença. 
______. (1975). As técnicas Freinet da escola moderna. Trad, Silva Letra. Santos, SP: 
Editoria Estampa. 
Freire, Paulo (1977). Acção cultural para a libertação e outros escritos. Lisboa: Moraes 
Editores. 
______. (2003). Cartas a Cristina: reflexões sobre minha vida e minha praxis. 2ª Ed. 
Revisada. São Paulo: UNESP. 
Fróes Burnham, Teresinha (2000). Sociedade da informação, sociedade do 
conhecimento, sociedade da aprendizagem: implicações ético-políticas no limiar do 
século. In Lubisco, Nídia M. L. & Brandao, Lídia M. B. (org). Informação e informática. 
Salvador, Ba: Edufba, p. 283-307. 
______. (1998). Complexidade, Multirreferencialidade, Subjetividade: três referências 
polêmicas para a compreensão do currículo escolar. In BARBOSA, Joaquim. (org). 
Reflexões em Torno da Abordagem Multirreferencial. São Carlos, SP: UFSCar Editora. 
p 36-55. 
______. (2002a). Análise contrastiva: memória da construção de uma metodologia 








DataGramaZero, Revista de Ciência da Informação, V. 3, nº 3jun. Disponível em 
http://www.dgz.org.br/jun02/Art_05.htm . 
Fróes Burnham, T. et al (2002b). Gestão do conhecimento no nordeste brasileiro: 
espaços de (in)formação e trabalho. In: ANAIS DO CONGRESSO DA SOCIEDADE 
BRASILEIRA DE GESTÃO DO CONHECIMENTO, São Paulo. São Paulo: SBGC/ 
ABRAIC, 2002. 
Garcia, Regina Leite (2003). Org. Método, métodos, contramétodo. São Paulo: Cortez. 
Garcia, Wilton (2007). Design & corpo: enunciações pragmáticas. In Revista Design 
em Foco, América do Sul, 3 7 05 2007. 
Gardner, Howard (1985). Frames of mind: the theory of multiple inteligences. New 
York: Basic Books. 
______. (1987). Arte, mente y cérebro: uma aproximación cognitiva a la creatividad. 
Buenos Aires: Paidos. 
______. (1995a). A nova ciência da mente: uma história da revolução cognitiva. São 
Paulo: EDUSP. 
______. (1995b). Inteligências Múltiplas: a teoria na pratica. Trad. de VERONESE, 
Maria Adriana Veríssimo. 1ª ed. Porto Alegre: ARTMED. 
Georgina, David A; Olson, Myrna R (2008). Integration of technology in higher 
education: a review of faculty self-perceptions. In The Internet and Higher Education. 
Volume 11, Issue 1, pp. 1-08. 
Gibson, William (1984). Neuromancer. NY: Ace Books. 
Giddens, Anthony (1991). As Conseqüências da Modernidade. São Paulo: UNESP. 
Gomes, Letícia Vorcaro (2003). Voz em jogo – o som da imagem: análise visual de 
jogos computacionais para o desenvolvimento fonoarticulado de crianças surdas. 
Dissertação de mestrado defendida no Programa de Pós-Graduação em Design da 
Potifícia Universidade Católica do Rio de Janeiro. 
Gomes, Paola B. Menna Barreto (2001). Mídia, imaginário de consumo e educação. 
Educ. Soc., abr., vol.22, no.74, p.191-207. 
Gombrich, Ernest H (2002). Breve História do Mundo. 1ª ed. São Paulo: Martins 
Fontes. 
Guatari, Félix (2003). As três ecologias. 9 ed. Campinas, SP: Papirus. 
Haraway, Donna (2000). Manifesto ciborgue: ciência, tecnologia e feminismo-socialista 
no final do Séc. XX. Trad. Tomaz Tadeu da Silva. In SILVA, Tomaz Tadeu. (org). 
Antropologia do ciborgue: as vertigens do pós-humano. Belo Horizonte: Autêntica. 
hi5.com. Disponível em: http://www.hi5.com Acessado em: 28/01/2008. 
Hlera. Disponível em: http://www.hlera.com.br Acessado em: 28/01/2008. 
Holmes, Stephanie (2007). Dissidentes cibernéticos driblam censura de Mianmar. BBC 









w.shtml Acessado em: 18/10/2007. 
Holligan, Chris (2006). Learning in cyberspace: an ethnographic perspective on the 
Scottish ‘chartered teacher’ programme. In European Journal of Teacher Education. 
Volume 29, Issue 4, pp. 545-567, 2006. 
Huxley, Aldous (2000). Admirável mundo novo. São Paulo: Globo. 
IAB (2007). Interactive  Advertising Bureau (Brasil). Disponível em: 
http://www.iabbrasil.org.br/ Acessado em 12/07/2007. 
IBOPE (2003a). Jovens brasileiros na Internet apresentam potencial de consumo 
mensal de mais de R$ 1 bilhão. Disponível em: 
www.ibope.com.br/calandraWeb/servlet/CalandraRedirect?temp=5&proj=PortalIBOPE
&pub=T&db=caldb&comp=Notícias&docid=57B55F12AB429DD283256ECA00657ACE 
Acessado em: 11/05/2007. 
IBOPE (2003b). Brasileiros usam mais aplicativos Web que americanos. Documento 
disponível para download em: 
www.ibope.com.br/calandraWeb/servlet/CalandraRedirect?temp=5&proj=PortalIBOPE
&pub=T&db=caldb&comp=Notícias&docid=637360B720BC66A783256ECA00657AD2 
Acessado em: 11/05/2007. 
IBOPE (2004a). Brasileiros ultrapassam marca de 14 horas mensais de uso da 
Internet. Documento disponível para download em: 
www.ibope.com.br/calandraWeb/servlet/CalandraRedirect?temp=5&proj=PortalIBOPE
&pub=T&db=caldb&comp=Notícias&docid=BD74AF83401EE34583256F50004B55D8 
Acessado em: 11/05/2007. 
IBOPE (2004b). Um em cada cinco brasileiros já utilizou a Internet. Documento 
disponível para download em: 
www.ibope.com.br/calandraWeb/servlet/CalandraRedirect?temp=5&proj=PortalIBOPE
&pub=T&db=caldb&comp=Notícias&docid=3FDF8FC72B0B24BC83256EAD005A5988 
Acessado em: 11/05/2007. 
IBOPE (2005a). Tempo de uso da Internet aumenta em janeiro. Documento disponível 
para download em: 
www.ibope.com.br/calandraWeb/servlet/CalandraRedirect?temp=5&proj=PortalIBOPE
&pub=T&db=caldb&comp=Notícias&docid=D249E3EFDA38F5C583256FB100601BB4 
Acessado em: 11/05/2007.  
IBOPE (2005b). Número de internautas residenciais ativos cresce 3,5% e atinge 11 
milhões de usuários. Documento disponível para download em: 
www.ibope.com.br/calandraWeb/servlet/CalandraRedirect?temp=5&proj=PortalIBOPE
&pub=T&db=caldb&comp=Notícias&docid=E060F4DAD7D4CFA483256FCB006888B 
Acessado em: 25/03/2006. 
Internet2.0. Disponível em: http://internet2-0.blogspot.com/ Acessado em: 
30/01/2008. 








JBonline. O enigma de Zapruder. Blog de Marcelo Ambrósio, Jornal do Brasil On-line. 
Disponível em: http://www.jblog.com.br/marceloambrosio.php?itemid=226&catid=11 
Acessado em: 18/10/2007. 
Jesuíno, J. C (2000). Processos Cognitivos. In Encoclopédia Einaudi: comunicação-
cognição. Lisboa, Portugal: Imprensa Nacional-Casa da Moeda, v.34. 500 p. 
Jornal Estadão (2007). Criador da web critica a própria invenção. São Paulo, 
29/09/2007. Entrevista à Robert Cailliau. Disponível em: 
http://www.estadao.com.br/estadaodehoje/20070929/not_imp58143,0.php Acessado 
em: 19/10/2007. 
Jornal O Estado de São Paulo (2003). RTP dá furo em grandes redes mundiais. 
22/03/2003. Disponível em: 
http://observatorio.ultimosegundo.ig.com.br/artigos/asp260320036.htm Acessado em: 
18/10/2007. 
Jornal O Globo (2003). Repórteres relatam o dia-a-dia do conflito em sites e blogs. Rio 
de Janeiro, 22/03/2003. Disponível em: 
http://observatorio.ultimosegundo.ig.com.br/artigos/asp260320036.htm Acessado em: 
18/10/2007. 
Johnson, Steven (2001). Cultura da interface: como o computador transforma a nossa 
maneira de criar e comunicar. Trad. Maria Luisa X. de A. Borges. Rev. Técnica, Paulo 
Vaz. Rio de Janeiro: Jorge Zahar. 
Juárez, M. y Waldegg, G. (2005). Aprendizaje colaborativo, uso de las NTIC e 
interacción entre profesores de ciencias: habilidades requeridas y problemas. Revista 
Electrónica de Investigación Educativa, 7 (2). Consultado el 12/05/2008 en: 
http://redsie.uabc.mx/vol7no2/contenido-juarez2.html . 
Kac. The Eighth Day. Disponível em: http://crossings.tcd.ie/gallery/Kac/Eighth_Day/ 
Acessado em 13/07/2007. 
Kaufmann, Jean-Claude (2004). A invenção de si: uma teoria da identidade. Lisboa: 
Instituto Piaget. 
Kenski, Vani Moreira (2001). O papel do professor na sociedade digital. In Castro, 
Amélia D. e Carvalho, Anna P. (orgs.) Ensinar a ensinar: didática para a escola 
fundamental e média. São Paulo: Pioneira Thomson Learning. p 95-106. 
______. (2003). Tecnologias e ensino presencial e a distância. Campinas, SP: 
Papirus. 
Kerckhove, Derrick de (1997). A Pele da Cultura. Lisboa: Relógio D’Água Editores. 
Kimber, Kay; Wyatt-Smith, Claire (2006). Using and creating knowledge with new 
technologies: a case for students-as-designers. In Learning, Media and Technology. 
Volume 31, Issue 1, pp. 19-34.  
Kimber, Kay; Pillay, Hitendra; Richards, Cameron (2007). Technoliteracy and learning: 
an analysis of the quality of knowledge in eletronic representations of understanding. In 








Kirschner, Paul A; Lai, Kwok-Wing (2007). Online communities of practice in education. 
In Technology, Pedagogy and Education. Volume 16, Issue 2, pp. 127-131. 
Mansfield, Janet (2007). The arts in the Aotearoa New Zealand Curriculum: challenges 
for educating teachers in contemporary conditions. In Education 3-13. Volume 35, 
Issue 2, pp. 155-166. 
Latour, Bruno (1994). Jamais fomos modernos. 1ª ed. Rio de Janeiro: Ed. 34.  
______. (2004) As políticas da natureza: como fazer ciência na democracia. 
Florianópolis: EDUSC. 
Laurentiz. Paulo (1991). A Holarquia do Pensamento Artístico. Campinas: Editora da 
UNICAMP. 
Le Breton, David (2003a). Adeus ao corpo: antropologia e sociedade. Trad. Marina 
Appenzeller. Campinas, SP: Papirus. 
______. (2003b). Adeus ao corpo. Trad. De Paulo Neves. In: Novaes, Adauto (org.). O 
homem-máquina: a ciência manipula o corpo. São Paulo: Companhia das Letras, p. 
123-137. 
Leff, Enrique (2001). Saber Ambiental: Sustentabilidade, Racionalidade, 
Complexidade, Poder. Tradução de Lúcia Mathilde Endlich Orth. Petróplis-RJ: Vozes. 
Lemos, André (2002a). Cibercultura: tecnologia e vida social na cultura 
contemporânea. Porto Alegre: Sulina. 
______. (2002b). Cultura das redes: ciberensaios para o Séc. XXI. Salvador: Edufba. 
______. (1998). Anjos Interativos e Retribalização do Mundo: Sobre Interatividade e 
Interfaces Digitais. In: Signo Revista de Comunicação, João Pessoa, ano III, nº 5, p. 
26-42. 
Levy-Strauss, Claude (1989). O Pensamento Selvagem. Campinas-SP: Papirus. 
Lévy, Pierre (1993). As Tecnologias da Inteligência: O Futuro do Pensamento na Era 
da Informática. Trad. Carlos Irineu da Costa. Rio de Janeiro: Ed.: 34. 
______. (1996). O que é o Virtual? Rio de Janeiro: Ed.: 34. 
______. (1997). A Inteligência Colectiva: para uma antropologia do ciberespaço. 
Lisboa: Instituto Piaget. 
______. (1998). A ideografia dinâmica: rumo a uma imaginação artificial? São Paulo: 
Loyola. 
______. (1999). Cibercultura. Rio de Janeiro: Ed.: 34. 
Levy, Teresa (2004). O corpo à superfície. In Número Especial da Revista 
Comunicação e Linguagens: Corpo, Técnica, Subjectividades. Lisboa. Pp. 83-104. 
Lidec. Laboratório de Inclusão Digital e Educação Comunitária. Disponível em: 








Lima, Jorge Reis; Capitão, Zélia (2003). e-Learning e e-Conteúdos: aplicações das 
teorias tradicionais e modernas de ensino e aprendizagem à organizações e 
estruturação de e-cursos. Lisboa: Centro Atlântico. 
Linkedln.com. Disponível em: http://www.linkedln.com Acessado em: 25/01/2008. 
Macedo, Regina Coeli Moura de (2007). Imagens e narrativas nos/dos murais: 
dialogando com os sujeitos da escola. Educ. Soc., Jan./Apr. 2007, vol.28, no.98, 
p.111-128. 
Macedo, Roberto Sidnei (2002). Chryssalis, currículo e complexidade: a perspectiva 
critico-multirreferencial e o currículo contemporâneo. Salvador: EDUFBa. 
Machado, Arlindo (1997). Hipermídia: o labirinto como metafora. In DOMINGUES, 
Diana. (Org.). A arte no Século XXI: a humanização das tecnologias. Fundação Editora 
da UNESP, 1997, p. 144-154. 
McLuhan, Marshall (1996). Os Meios de Comunicação como Extensões do Homem. 8 
ed., São Paulo: Cultrix. 
Maffesoli, Michel (1987). O tempo das tribos: o declínio do individualismo nas 
sociedades de massa. Rio de Janeiro: Forense. 
______. (1995). A contemplação do mundo. Porto Alegre: Artes e Ofícios Ed. 
______. (2001). Sobre o nomadismo: vagabundagens pós-modernas. Rio de Janeiro: 
Record. 
Maldonado, Tomás (1999). Design industrial. Col. Arte e Comunicação. Trad. José F. 
E. Martins. Lisboa: Edições 70. 
Manovich, Lev (2001). The Languaje of New Media. The MIT Press. Cambridge. 
Mantovani, Osmar; Dias, Maria Helena Pereira & Liesenberg, Hans (2006). Conteúdos 
abertos e compartilhados: novas perspectivas para a educação. Educ. Soc., jan./abr. 
2006, vol.27, no.94, p.257-276. 
Marcondes Filho, Ciro (2001). Sociedade Tecnológica. São Paulo: Scipione. 
Marshall, Lindsey; Meachem, Lester (2001). Direct or directed: orchestrating a more 
harmonious approach to teaching technology within an Art & Design Higher Education 
curriculum with special reference to visual communications courses. In Learning, Media 
and Technology. Volume 32, Issue 1, pp. 41-52. 
Martins, Francisco Menezes; Machado, Juremir (2000). (org). Para navegar no século 
XXI: Tecnologias do imaginário e cibercultura. Porto Alegre: Sulinas. 
Martins, João Batista (2004). Contribuições epistemológicas da abordagem 
multirreferencial para a compreesão dos fenómenos educacionais. Disponível em: 
http://www.scielo.br/pdf/rbedu/n26/n26a06.pdf Acessado em: 21/10/2007. 
Mattos, Maria Lídia Pereira (2008). Encontros no caminho: espaços de (in)formação e 
aprendizagem na educação à distância. Tese de Doutorado defendida na Faculdade 
de Educação da Universidade Federal da Bahia-UFBa, sob a orientação da Profª Drª 








Mattos, Sérgio (1991). Censura de guerra: da Criméia ao Golfo Pérsico. Salvador: 
Sindicato dos Jornalistas Profissionais no Estado da Bahia. 
______. (1999). A televisão na era da Globalização. São Paulo: INTERCOM – 
Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicação/GT de Televisão. 
Maturana, R. Humberto (1997).  Ontologia da realidade. Belo Horizonte: ed. UFMG. 
______. (2001). Cognição, Ciência e Vida Cotidiana. Org. e Trad. Cristina Magro, 
Victor Paredes. Belo Horizonte: Ed. UFMG. 
______. (2002). Emoções e linguagem na educação e na política. Trad. José 
Fernando C. Fortes. Belo Horizonte: UFMG. 
Maturana, R. Humberto; Varela, Francisco (1997). De Máquinas e Seres Vivos: 
autopoiese – a organização do vivo. 3ª ed. Trad. Juan Acuña Llorens. Porto Alegre: 
Ates Médicas. 
Maynardes, Ana Claudia (2002). Design: da função a forma. Dissertação de mestrado 
defendida no Programa de Pós-Graduação em Artes Visuais da Universidade de 
Brasília. 
Medeiros, Margarida (2000). Fotografia e Narcisismo: o auto-retrato contemporâneo. 
Lisboa, Portugal: Assírio & Alvim. 
Melo, Amanda Meincke (2003). Uma abordagem semiótica para o design de portais 
infantis com a participaão de crianças. Dissertação de mestrado defendida no 
Programa de Pós-Graduação em Ciência da Computação da Universidade Estadual 
de Campinas-UNICAMP. 
Miralab. Disponível em: http://www2.miralab.unige.ch/ Acessado em: 21/01/2007. 
Miranda, José A. Bragança de (2005a). Elementos para uma genealogia das ligações. 
Disponível em: http://www.cecl.com.pt/redes/pdf/jbm.pdf Acessado em: 04/11/2005. 
______. (2005b). Mapear a cibercultura. Documento disponível para download em: 
http://www.cecl.com.pt/redes/pdf/mapearjbm.pdf Acessado em: 04/11/2005. 
Miranda, José A. Bragança; Cruz, Maria Teresa (2002). Org. Crítica das ligações na 
era da técnica. Lisboa: Tropismos. 
Mizukami, Nicoletti Maria da Graça (1986). Ensino: as abordagens do processo. São 
Paulo: EPU. 
Moherdaui, Bel (2004). É de lei: o direito à beleza. Revista Veja, Rio de Janeiro: Ed. 
Abril, ano 37, nº 1, 07 jan. 114 p. 
Moles, Abraham A (1990). Arte e computador. Porto: Afrontamento. 
Moreira, Antonio Flavio Barbosa & Kramer, Sonia (2007). Contemporaneidade, 
educação e tecnologia. Educ. Soc., Oct. 2007, vol.28, no.100, p.1037-1057. 
Moreira, Marco António; Buchweitz, Bernardo (1993). Novas estratégias de ensino e 








Morin, Edgar (1987). O método III: o conhecimento do conhecimento/1. Trad. M. G. D. 
Bragança. Nem Martins, Portugal: Europa-América. 
Morin, Edgar; Le Moigne, Jean-Louis (2000). A inteligência da complexidade. Trad. 
Nurimar Maria Falci. São Paulo: Peirópolis. 
Moss, Robin (2006). Learning, Media and Technology-40 years on. In Learning, Media 
and Technology. Volume 31, Issue 1, pp. 67-80. 
Moura, Catarina (2003). O designio do design. Disponível em: 
http://www.bocc.ubi.pt/pag/moura-catarina-designio-design.pdf Acessado em: 
12/04/2007. 
Munari, Bruno (1968). Design e comunicação visual. Lisboa: Ed. 70, Col. Arte e 
Comunicação, nº 1. 
Mungaray, M. (2005). Sujetos virtuales de conocimiento: Los retos de la información 
en el hipertexto. Revista Electrónica de Investigación Educativa, 7 (1). Consultado el 
12/05/2008 en: http://redie.uabc.mx/vol7no1/contenido-lagarda.html . 
Museu virtual. Disponível em: http://www.arte.unb.br/museu/museu1.htm Acessado 
em: 21/01/2007. 
MySpace. Disponível em: www.myspace.com Acessado em: 17/01/2008. 
Nadal, Emília (2004). Caminhos para A literacia – A visualidade. Disponível em: 
http://www.eselx.ipl.pt/Iencontro/Actas/actas.htm acessado em 10/12/2005. 
Nadavinculativo. Disponível em: http://nadavinculativo.blogs.ca.ua.pt/ Acessado em: 
23/01/2008. 
Negroponte, Nicholas (1995). Vida Digital. trad. Sérgio Tellaroli, São Paulo: 
Companhia das letras. 
Observatório da Imprensa (2006). Jornal português critica a Web 2.0. Disponível em: 
http://observatorio.ultimosegundo.ig.com.br/artigos.asp?cod=414JDB003 Acessado 
em: 16/01/2007. 
Ocomum. A constituição do comum: seminário. Disponível em: 
http://ocomum.wordpress.com/author/ocomum/ Acessado em 05/07/2007. 
Odisséia Digital (2001). Vip Exame, São Paulo: Abril, a. 20, n. 2, abr. 2001. 
Suplemento especial. 
Oliveira, Ana M. A (1997). Arte e tecnologia: uma nova relação? In Domingues, Diana. 
(org.) A Arte no Século XXI: a humanização das tecnologias. São Paulo: UNESP, 
1997. 216-225. 
Oliveira, Alexandre S. de; Teixeira, Narle S; Maciel, Francimar R (2007). Design, 
educação, criatividade e as possibilidades de mediação dos processos de ensino e 
aprendizagem. In Revista Design em Foco, América do Sul, 3 8 05. 
Oliveira, Inês Barbosa de (2007). Aprendendo nos/dos/com os cotidianos a 








Oliveira, Luiz Alberto (2003). Biontes, bióides e borgues. In: Novaes, Adauto (org.). O 
homem-máquina: a ciência manipula o corpo. São Paulo: Companhia das Letras. p. 
139-174. 
OpenNet Initiative. (Global Internet Filtering Map) Disponível em: 
http://map.opennet.net/ Acessado em: 18/10/2007. 
OSI-UNESCO. Observatório da Sociedade da Informação. Disponível em: 
http://osi.unesco.org.br/ Acessado em: 12/10/2007 
Orkut. Eu sei que você fuça o meu Orkut. Disponível em: 
http://www.orkut.com/Community.aspx?cmm=1109768 Acessado em: 06/03/2008. 
Orkut. Eu tiro foto pensando no Orkut. Disponível em: 
http://www.orkut.com/Community.aspx?cmm=1441403 acessado em: 06/03/2008. 
Orkut. Nóis é pobre mais tem Orkut. Disponível em: 
http://www.orkut.com/Community.aspx?cmm=950402 Acessado em. 06/03/2008. 
Orkut. Quer privacidade? Sai do Orkut. Disponível em: 
http://www.orkut.com/Community.aspx?cmm=6549498 Acessado em: 06/03/2008. 
Orkut. Saia do ORKUT e vá ler 1 livro. Acessado em: 
http://www.orkut.com/Community.aspx?cmm=5963 Disponível em: 06/03/2008. 
Overmundo. Disponível em: http://www.overmundo.com.br/banco/miscelanea-
vanguardiosa-podcast-de-musica-instrumental-brasileira Acessado em: 20/03/2008. 
Overmundo. Jornalismo cidadão. Disponível em: http://www.overmundo.com.br/ 
Acessado em: 20/03/2008. 
Pallacios, Marcos (2003). Fazendo Jornalismo em Redes Híbridas: notas para a 
discussão da Internet enquanto suporte midiático. Documento disponível para 
download em: http://www.facom.ufba.br/jol/pdf/2003_palacios_redeshibridas.pdf 
Acessado em 19/05/2005. 
Palloff, R. M. & Pratt, K (2002). Construindo comunidades de aprendizagem no 
ciberespaço. Porto Alegre: Artmed. 
Panofsky, Erwin (1999). A perspectiva como forma simbólica. Lisboa: Ed. 70, Col. Arte 
e Comunicação, nº 57. 
Pereira Junior, Clorisval Gomes (2001). Design e semiose institucional no atendimento 
bancário mediado por tecnologias da informação. Dissertação de mestrado defendida 
no Programa de Pós-Graduação em Design da Pontifícia Universidade Católica do Rio 
de Janeiro. 
Pessoa, Fernando; Soares, Bernardo (1982). Livro do desassossego. Por Bernardo 
Soares. Recolha e transcrição de textos Maria Aliete Galhoz e Teresa Sobral Cunha. 
Prefácio de Jacinto do Prado Coelho. Lisboa: Ática. 
______. (2000). Obra poética. Rio de Janeiro: Ed. Nova Aguilar. 
Platão. Mundo dos filósofos. São Paulo. Disponível em: 








Plaza, Júlio; Tavares, Mônica (1998a). Processos Criativos com os Meios Eletrônicos: 
poéticas digitais. São Paulo: Hucitec. 
______. (1998b). Processos Criativos com os Meios Eletrônicos: poéticas digitais. 
Disponível em: http://www.cap.eca.usp.br/wawrwt/version/textos/texto13.htm Acessado 
em 22/12/2005. 
PodBR. Disponível em: http://www.podbr.com/ Acessado em: 03/04/2008. 
Podcast.SitedaEscola. Programa Nova Escola. Disponível em: 
http://www.podcast.sitedaescola.com/podcast.php?cat=ProgramasemAudio acessado 
em: 09/04/2008. 
Portal INFODESIGN. Disponível em: http://www.infodesign.org.br Acessado em: 
05/03/2006). 
Portugal, Cristina (2001). A potencialidade de ensino de design no ambiente digital. 
Dissertação de mestrado defendida no Programa de Pós-Graduação em Educação, 
Arte e História da Cultura da Universidade Mackenzie – São Paulo. 
Potter, John (2006). Digital creativity in teacher education. In Learning, Media and 
Technology. Volume 31, Issue 1, pp. 51-66. 
Powow. Zapruder Film. Disponível em: http://www.powow.com/reviews/zap.htm 
Acessado em 18/10/2007. 
Prado, Gilberto (2002). Arte Telemática: dos intercâmbios pontuais aos ambientes 
virtuais multiusuário. São Paulo: Programa Rumos Itaú Cultural Transmídia. 
Prigogine, Ilya (1996). O fim das certezas: tempo, caos e as leis da natureza. São 
Paulo: UNESP. 
Ramal, Andréa Cecília (2002). Educação na Cibercultura: hipertextualidade, leitura, 
escrita e aprendizagem. Porto Alegre: Artmed. 
Ramonet, Ignacio (2000). La golosina visual: estamos manipulados por la 
comunicación?  Barcelona: Debolsillo. 223p. 
Recuero, Raquel (2003). Warblogs: Os Blogs, a Guerra do Iraque e o Jornalismo 
Online, disponível em: http://www.bocc.ubi.pt/pag/recuero-raquel-war-blogs.pdf , p. 4 
Redig, Joaquim (2004). Não há cidadania sem informação, nem informação sem 
design. In Revista Brasileira de Design da Informação. 1 1 2004. Disponível em 
http://www.infodesign.org.br/v01/pdf/JRedig01-2004PdV_p47-56.pdf Acessado em 
21/09/2005. 
Revista Carcasse: Arte e cultura obscura. Disponível em: 
http://www.carcasse.com/revista Acessado em: 10/10/2007. 
Revistadearte. Revista Eletrônica do Mestrado em Artes Visuais da Universidade de 
Brasília. Disponível em: http://www.arte.unb.br/revistadearte/capa.htm Acessado em: 
10/06/2006. 
Rezende, Alexandre Cantini (2003). Hipertexto, construção do conhecimento e a 








Programa de Pós-Graduação em Design, da Pontifícia Universidade Católica do Rio 
de Janeiro. 
Rocha Filho, João Bernardes da (2004). Física e Psicologia - 3ª Edição – EdiPUCRS. 
Rodrigues, Catarina (2006). Blogs e a Fragmentação do espaço público. Coleção 
Estudos em Comunicação. Covilhã-PT: LABCOM. Disponível em: 
http://www.labcom.ubi.pt/livroslabcom/fichas/ficha_catarinarodrigues_blogues.html 
Acessado em: 19/10/2007. 
Rojas, Ricardo A. Osório (2006). El cuestionario. Disponível em: 
http://www.nodo50.org/sindpitagoras/Likert.htm Acessado em: 28 de Julho. 
Rosenstiehl, Pierre (1988). Labirinto. Enciclopédia Einaudi. Lisboa: Imprensa Nacional, 
v. 13. 
Rosnay, Joel de (2006). La révolte du pronétariat: des mass média aux média des 
masses. Avec la collaboration de Carlo Revelli. Paris: Fayard.  
______. La révolte du pronétariat. Disponível em: http://www.pronetariat.com/ 
Acessado em 22/05/2007. 
Rubio, Francisco (2004). Avaliação da qualidade visual nas aplicações interativas com 
imagens fotográficas. Disponível em http://phoenix.sce.fct.unl.pt/simposio/04/ 
acessado em: 10/12/2005. 
Rushkoff, Douglas (1999). Um jogo chamado futuro: como a cultura dos garotos pode 
nos ensinar a sobreviver na era do caos. Trad. Paulo C. Castanheira. Rio de Janeiro: 
Revan. 
Sá-Carneiro, Mário de (1913). Dispersão. 
http://orbita.starmedia.com/mariodesa/poesia/ddispersao.htm Acessado em 
13/05/2005. 
______. (1914). “7”. http://orbita.starmedia.com/mariodesa/poesia/i7.htm  Acessado 
em 13/05/2005. 
Sánchez, Jaime (2007). A model to design interactive learning environments for 
children with visual disabilities. In Education and Information Technologies. Volume 12, 
Issue 3, pp. 149-163. 
Sancho, Juana (1998). Org. Para uma tecnologia educacional. Porto Alegre: Editoras 
Artes Médicas Sul Ltda. 
Santaella, Lúcia (1994). A Imagem Pré Fotográfica Pós. In Revista Imagens. nº 3, p. 
34-40, dez. 
______. (1998). Cultura tecnológica & o corpo biocibernético. In INTERLAB-
Intersemiotic Studies on Hypermedia and Labyrinth. Nº 2, 1998. Disponível em: 
http://www.pucsp.br/pos/cos/interlab/santaell/index.html Acessado em: 18/02/2006. 
______. (1997). O homem e as máquinas. In Domingues, Diana. (Org.). A arte no 









______. (2003). Culturas e artes do pós-humano: da cultura das mídias à cibercultura. 
São Paulo: Paulus Editora. 
Santaella, Lúcia; Noth, Winfried (2001). Imagem: cognição, semiótica, mídia. São 
Paulo: Iluminuras. 
Santos, Boaventura de Sousa (1998). Introdução a uma Ciência Pós-Moderna. Porto: 
Afrontamento. 
______. (2001). Pela Mão de Alice: o social e o político na pós-modernidade. 8 ed. 
São Paulo: Cortez. 
Santos, Fátima Aparecida dos (2002). Linguagens do Web Design. Dissertação de 
mestrado defendida no Programa de Pós-Graduação em Comunicação e Semiótica da 
Pontifícia Universidade Católica de São Paulo. 
Santos, Laymert Garcia dos (2003). Politizar as novas tecnologias: o impacto sócio-
técnico da informação digital e genética. São Paulo: Ed. 34. 
Saviani, Dermeval. Anísio Teixeira: clássico na educação brasileira. Disponível em: 
http://www.fae.unicamp.br/dermeval/texto2000-2.html Acessado em: 22/01/2007. 
SecondLife. Disponível em: http://secondlife.com/ Acessado em: 14/04/2008. 
Seddon, Kathy; Postlethwaite, Keith (2007). Creating and testing a model for tutors and 
participants to support the collaborative construction of knowledge online. In 
Technology, Pedagogy and Education. Volume 16, Issue 2, pp. 177-198. 
Selwyn, Neil (2006). Exploring the ‘digital disconnect’ between net-savvy students and 
their schools. In Learning, Media and Technology. Volume 31, Issue 1, pp. 5-17. 
Sfez, Lucien (1990). Critique de la communication. Paris: Seuil. 
______. (2000). As tecnologias do espírito. In Martins, Francisco Menezes; Machado, 
Juremir. (org.). Para navegar no século XXI: Tecnologias do imaginário e cibercultura. 
Porto Alegre: Sulinas – p.119-134. 
Shelley, Mary Wollstonecraft. Frankenstein, or the  modern Prometheus. Disponível 
em: http://www.archive.org/details/ghostseer01schiuoft Acessado em 11/10!2007. 
Silva, Adriana Araújo de Souza e (1999). Design como interface da 
contemporaneidade. Dissertação de mestrado defendida no Programa de Pós-
Graduação da Faculdade de Comunicação da Universidade do Rio de Janeiro. 
Silva, Marco (2001). Sala de Aula Interativa. Rio de Janeiro: Quartet. 
Silva, Tomaz Tadeu (2000). Antropologia do ciborgue: as vertigens do pós-humano. 
Org. e Trad. Tomaz Tadeu da Silva. Belo Horizonte: Autêntica. 
Sifry, Dave (2007). Blogosphere: the state of the live web. In Technorati Blog. 
Disponível em: http://technorati.com/weblog/blogosphere/ Acessado em: 26/10/2007.  
Souto, Alvaro Guillermo Guardia (2001). Design Virtual: A Potencialidade do Ensino de 
Design no Ambiente Digital. Dissertação apresentada ao programa de Pós-Graduação 
em Educação, Arte e História da Cultura da Universidade Mackenzie. São Paulo. 








SPY. Disponível em: http://spy.org.es/ Acessado em: 21/02/2008. 
Stelarc (1994). Da strategie psichologiche a cyberstrategie: prospetica, robotica ed 
esistenza remota. In Il corpo tecnologico, op cit., 61-76. 
______. (1995). Design et adaptation du corps dans l'univers cybernétique. In 
L'esthétique des arts médiatiques, op cit., 383-389. 
______. (1997). Das estratégias psicológicas às ciberestratégias: a protética, a 
robótica e a existência remota. In DOMINGUES, Diana. (Org.). A arte no Século XXI: a 
humanização das tecnologias. Fundação Editora da UNESP, p. 52-62. 
Stelarc’s Site. Disponível em: http://www.stelarc.va.com.au/ Acessado em: 15/05/2006. 
Tabuleiro Digital. Disponível em: 
http://www.tabuleirodigital.com.br/twiki/bin/view/Tabuleiro/WebHome Acessado em: 
20/11/2007. 
Tavares, Mónica (2001). A leitura da imagem interativa. Comunicação apresentada à 
INTERCOM – Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicação 
durante o XXIV Congresso Brasileiro de Ciências da Comunicação – Campo Grande-
MS, Setembro de 2001. Disponível para download em: 
http://reposcom.portcom.intercom.org.br/bitstream/1904/4663/1/NP7TAVARES.pdf 
Acessado em: 11/01/2006. 
______. (2002). A especificidade da imagem interativa. Comunicação apresentada à 
INTERCOM – Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicação 
durante o XXV Congresso Brasileiro de Ciências da Comunicação – Salvador-Ba,  
Setembro de 2002. Disponível para download em: 
http://reposcom.portcom.intercom.org.br/dspace/bitstream/1904/18866/1/2002_NP8tav
ares.pdf Acessado em: 11/01/2006. 
Telles, Marcelo. O que é RPG? Disponível em: 
http://www.rederpg.com.br/portal/modules/news/article.php?storyid=4395 Acessado 
em: 10/10/2007. 
Tenório, Maria Clara Corrêa (2001). O admirável mundo novo: fábula científica ou 
pesadelo virtual? Maringá-PR, Revista Académica Multidisciplinar URUTÁGUA, Ano I, 
nº 01. 
Tíscar, Lara (2007). Blogs para educar: usos de los blogs en una pedagogía 
constructivista. Documento disponível para acesso em: 
http://www.campusred.net/telos/articulocuaderno.asp?idarticulo=2&rev=65 Acessado 
em: 12/10/2007. 
Torres, Basílio; Chaves, José Henrique Serrano (2001). Um contributo hipermedia 
para a iniciação à leitura de imagens. II Conferencia Internacional Challenges´ 
2001/Desafios. Disponível em: http://www.nonio.uminho.pt/challenges/challenges.htm 
Acessado em 20/11/2005. 
Torres, Maurício (2007). Vídeo de Daniela Cicarelli na praia pode tirar o site 
www.youtube.com do ar no Brasil: o retorno da censura ou o auge do marketing? 
Disponivel em: http://www.duplipensar.net/artigos/2007/video-de-daniela-cicarelli-na-








Toffler, Alvin (2001). A Terceira Onda. 25ª ed. Trad. João Távora. Rio de Janeiro: 
Record. 
Turkle, Sherry (1989). O Segundo Eu: os computadores e o espírito humano. Trad. 
Manuela Madureira. Lisboa: Presença. 
UNESCO-United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization. (2003). 
United Nations Literacy Decade. Documento completo disponível em: 
http://portal.unesco.org/education/en/ev.php-
URL_ID=53811&URL_DO=DO_TOPIC&URL_SECTION=201.html Acessado em 
16/01/2006. 
U.S.Census Bureau (2007). Eletroic Shopping and Mail-Order Houses. Disponível em:  
http://www.census.gov/compendia/statab/tables/08s1020.pdf Acessado em: 
07/10/2007. 
Valente, Carlos & João Augusto Mattar Neto (2007). Second Life e web 2.0 na 
educação. São Paulo: Novatec. 
Valente, Vânia Rita de Menezes (2005). A formação de professores para o uso das 
tecnologias da informação e comunicação no processo pedagógico: caminhos 
percorridos pelo Núcleo de Educação e Tecnologias da Rede Municipal de Ensino de 
Salvador. Dissertação apresentada ao Programa de Pós-Graduação em Educação e 
Contemporaneidade da Universidade do Estado da Bahia-UNEB. Salvador. Disponível 
em: http://www.dominiopublico.gov.br/download/texto/me000362.pdf . 
Valiante, Maria Del Mar Reyes (2001). Usuário – Software: Caminhos para um 
Trânsito Interativo. Dissertação apresentada ao programa de Pós-Graduação em 
Educação, Arte e História da Cultura da Universidade Mackenzie. São Paulo. 
Disponível em: http://www.mackenzie.br/pos_graduacao/index_stricto.htm . 
Varela, Francisco J; Thompson, Evan & Rosch, Eleanor (2003). A mente incorporada: 
ciências cognitivas e experiência humana. Trad. Maria Rita Secco Hofmeister. Porto 
Alegre: Artmed. 
Venturelli. Disponível em: http://www.arte.unb.br/museu/animac.htm acessado em 
16/06/07. 
VídeoGoogle. Disponível em: http://video.google.com Acessado em: 26/03/2008. 
VideoLectures. Exchange ideas / share knowledge. Disponível em: 
http://www.videolectures.net Acessado em: 26/03/2008. 
VídeoYahoo. Disponível em: http://video.yahoo.com Acessado em: 26/03/2008. 
Villaça, Mariana Martins (2002). “América Nuestra”: Glauber Rocha e o cinema 
cubano. Revista Brasileira de História. Vol . 22 N. 44. São Paulo. Disponível em: 
http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S0102-01882002000200011&script=sci_arttext 
Acessado em 25/09/2007. 
Villaça, Nízia. e Góes, Fred (1998). Em Nome do Corpo. Rio de Janeiro: Rocco. 









Virilio, Paul (1993). O Espaço Crítico. Trad. Paulo Roberto Pires. Rio de Janeiro: Ed. 
34. 
______. (1996). Velocidade e política. Trad. Celso Mauro Paciornik. São Paulo: 
Estação Liberdade. 
______. (1999). A Bomba Informática. São Paulo: Estação Liberdade. 
Wertheim, Margaret. (2001). Uma História do Espaço: de Dante à Internet. Rio de 
Janeiro: Jorge Zahar Editor.  
Wiener, Norbert (1973). Cibernética e Sociedade – o uso humano de seres humanos. 
4ed. São Paulo: Cultrix. 
Wikipedia. A Wikipedia nos media. Disponívcel em: 
http://pt.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:A_Wikipédia_nos_mídia Acessado em: 
03/03/2008. 
Wikipedia. Flog. Disponível em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Flog Acessado em: 
25/10/2007. 
Wikipedia. Geeks. Disponível em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Geek Acessado em: 
10/10/2007. 
Wikipedia. Gótico (estilo de vida). Disponível em: 
http://pt.wikipedia.org/wiki/G%C3%B3tico_(estilo_de_vida) Acessado em: 10/10/2007. 
Wikipedia. Lista de redes sociais. Disponível em: 
http://pt.wikipedia.org/wiki/Lista_de_redes_sociais Acessado em: 03/03/2008. 
Wikipedia. Lista de Wikis. Disponível em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Lista_de_wiki 
Acesado em: 03/03/2008. 
Wikipedia. Multi-user dungeon. Disponível em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Multi-
user_dungeon Acessado em: 10/10/2007. 
Wikipedia. Orkut. Disponível em:  http://pt.wikipedia.org/wiki/Orkut Acessado em: 
04/03/2008. 
Wikipedia. Podcast. Disponível em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Podcast Acessado em: 
04/03/2008. 
Wikipedia. Role.playing game. Disponível em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Role-
playing_game Acessado em: 10/10/2007. 
Wikipedia. SecondLife. Disponível em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Second_life 
Acessado em: 05/04/2008. 
Wikipedia. Teoria dos seis graus de separação. Disponível em: 
http://pt.wikipedia.org/wiki/Teoria_dos_seis_graus_de_separação Acessado em: 
05/04/2008. 









Wikipedia. Wiki-wiki. Disponível em: http://pt.wikipedia.org/wiki/Wiki Acessado em: 
07/04/2008. 
WikiTubia. YouTube Wiki. Disponível em: http://youtube.wikia.com/wiki/Main_Page 
Acessado em: 22/03/2008. 
Wood, Eileen; Mueller, Julie; Willoughby, Teena; Specht, Jacqueline; Deyoung, Ted 
(2005). Teachers perceptions: barriers and supports to using technology in the 
classroom. In Education, Communication & Information. Volume 5, Issue 2, pp. 183-
206. 
Xavier, Claudio (2004a). Novas tecnologias, novas imagens: espaços de 
aprendizagens. In Fróes Burnham, Teresinha; Mattos, Maria Lídia Pereira. (org). 
Tecnologias da informação e educação à distância. Salvador, BA: EDUFBA, p. 37-57. 
______. (2004b). Ciberespaço, Cibercorpo, Ciberaprendizagem: um novo status do 
conhecimento. Dissertação de Mestrado, defendida na Universidade Federal da Bahia-
UFBa (Faculdade de Educação), disponível em: 
http://www.bibliotecadigital.ufba.br/tde_busca/index.php . 
Xavier, Claudio; Oliveira, Lidia (2005). Cibercorpo: interface e (in)formação. Anais IV 
SOPCOM, Universidade de Aveiro. 
______. Ciberdesign: (In)formação visual ou a emergência de um novo contexto de 
aprendizagem e relacionamento. São Paulo: Revista Intermídias, Ed. 05 e 06 – ISSN 
1807-8001. Dezembro/2005 a Maio/2006 disponível em:   
http://www.intermidias.com/miolo/comunicacao_home_edu.htm . 
______. (2006). Ciberdesign: estratégias de (in)formação na alfabetização visual. São 
Paulo: Revista E-Curriculum - ISSN 1809-3876. V. 1, n. 2, junho 2006 disponível em: 
http://www.pucsp.br/ecurriculum/ . 
Xie, Ying; Ke, Fengfeng; Sharma, Priya (2008). The effect of peer feedback for 
blogging on college students reflective learning processes. In The Internet and Higher 
Education. Volume 11, Issue 1, pp. 18-25. 
Yuasa, Y (1987). The Body: toward an eastern mind-body theory. Trans. Nagatomi 







ANEXO  I 
UNIVERSIDADE FEDERAL DA BAHIA – FACULDADE DE EDUCAÇÃO 
DESENVOLVENDO CIBERESTRATÉGIAS DE (IN)FORMAÇÃO VISUAL 

































































CULTURA DA IMAGEM (ou do visual)
 Desde os primórdios o homem é essencialmente
dominado pela imagem:
O mito da caverna (Platão)
Tecnologias, Informação e Comunicação
PRODUÇÃO EDITORIAL – Desenvolve produtos visuais
comunicativos, impressos ou não, na área editorial: Livros /
Revistas / Jornais / WEB’s;
JORNALISMO – Comunica, inclusive visualmente, o objeto
de trabalho do jornalista: a notícia. Impressos diversificados /
Web / Tv;
RELAÇÕES PÚBLICAS – Trabalha a imagem da
empresa. Desenvolve produtos, inclusive visuais, para a
comunicação empresarial. Marcas/Portfólios...
COMUNICAÇÃO VISUAL – Estabelece os conceitos,
pressupostos e fundamentos para a SINTAXE VISUAL,
objetivando a comunicação. Imagem impressa ou não.
PUBLICIDADE E PROPAGANDA – Desenvolve, através
de estratégias, a promoção de produtos e serviços.
Divulga, torna público.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ASPECTOS UNIVERSAIS DA COMUNICAÇÃO VISUAL.
ESCULTURA – Consiste no fato de ser construída com
materiais sólidos e existir em três dimensões.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ASPECTOS UNIVERSAIS DA COMUNICAÇÃO VISUAL.
ARQUITETURA – Partilha com a escultura da dimensão.
Protege o homem das intempéries.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ASPECTOS UNIVERSAIS DA COMUNICAÇÃO VISUAL.
PINTURA – Belas Artes.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ASPECTOS UNIVERSAIS DA COMUNICAÇÃO VISUAL.
ILUSTRAÇÃO – Que leva uma informação visual que é a
ampliação da mensagem verbal.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ASPECTOS UNIVERSAIS DA COMUNICAÇÃO VISUAL.
DESIGN GRÁFICO – Criação visando solucionar um
problema gráfico de ordem comunicativa.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ASPECTOS UNIVERSAIS DA COMUNICAÇÃO VISUAL.
DESENHO INDUSTRIAL – Artesanato contemporâneo; a
adaptação de um objeto para a sua produção em série. Produto.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ASPECTOS UNIVERSAIS DA COMUNICAÇÃO VISUAL.
ARTESANATO – Produção individualizada de objetos de
criação dominados pela dimensão e pela textura.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ASPECTOS UNIVERSAIS DA COMUNICAÇÃO VISUAL.
FOTOGRAFIA – Simulacro da dimensão. Registra o que o
olho humano vê e expressa em uma perspectiva perfeita.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ASPECTOS UNIVERSAIS DA COMUNICAÇÃO VISUAL.
CINEMA – Instrumento preciso, grande criador de magia:
espelho da verdade, sonhador de sonhos e operador de
milagres.
TELEVISÃO – Meio de comunicação massivo.
COMPUTADOR – Meio de comunicação interativo
(hipertextual, multimídia, hipermídia).
Tecnologias, Informação e Comunicação
ELEMENTOS VISUAIS: O ponto.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ELEMENTOS VISUAIS: A linha.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ELEMENTOS VISUAIS: A forma.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ELEMENTOS VISUAIS: A direção.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ELEMENTOS VISUAIS: O tom.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ELEMENTOS VISUAIS: A textura / tipos.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ELEMENTOS VISUAIS: A escala.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ELEMENTOS VISUAIS: Dimensão.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ELEMENTOS VISUAIS: Movimento.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ELEMENTOS VISUAIS: A cor.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ELEMENTOS VISUAIS: Modelos de cor.
R G B – Também conhecida como síntese de cor aditiva, na
qual a soma das três cores gera o branco. Cor luz.
C M Y K – Síntese de cor subtrativa, na qual a soma das cores
gera o preto. Cor pigmento.
Tecnologias, Informação e Comunicação
ELEMENTOS VISUAIS: A cor - Quadricromia.
Tecnologias, Informação e Comunicação
 ANEXO  3 
PROJETO SALVADOR – FACED/UFBa 
DESENVOLVENDO CIBERESTRATÉGIAS DE (IN)FORMAÇÃO VISUAL 
Texto Complementar 
 
IMAGEM, CORPO, TECNOLOGIA1 
 
NOTAS SOBRE A IMAGEM 
 
Já não quero dicionários consultados em vão. Quero só a 
palavra que nunca estará neles nem se pode inventar. Que 
resumiria o mundo e o substituiria. Mais o sol do que o sol, 
dentro da qual vivêssemos todos em comunhão, mudos, 
saboreando-a. (Drummond de Andrade, 1973) 
 
 
Se nos primeiros anos de vida o ser humano é instigado e orientado a explorar os sentidos, 
sobretudo o sentido visual potencializado por experimentos do tato, diferente disso, no 
período em que começa a ser alfabetizado, a conhecer as leis gramaticais para ler, escrever e 
falar corretamente a sua língua, é levado a adotar uma sintaxe dessa linguagem oral, falada e 
escrita, em detrimento da informação visual que já existia em sua vida. Interrompe, desse 
modo, um conhecimento sobre a imagem2, que deveria existir na instância de poder contribuir 
para a leitura no, com e sobre o mundo em que vive e atua. Em uma sociedade cada vez mais 
dependente da dimensão visual, fato que remonta os habitantes das cavernas3, não deveria ser 
estranho que, nos dias atuais, de disseminação do ícone publicitário e de simulações e 
representações em ambientes virtuais, os sujeitos fossem orientados também a ler e escrever 
imagens. 
Desde os primórdios, o humano desenvolveu técnicas e meios para expressar suas idéias e 
emoções, a partir das pinturas rupestres, passando as escritas e representações gráficas de 
idéias, o alfabeto (tecnologia inteligente) e a imprensa, avançando significativamente em 
relação aos meios de comunicação como rádio e TV, até a emergência das novas tecnologias. 
Dessa forma, pode-se dizer que a sua capacidade em subverter as dificuldades e intempéries 
                                                           
1 Resumo do artigo original, apresentado ao VI CINFORM, sob o titulo “ciberdesign: (in)formação visual ou a 
emergência de um novo contexto de aprendizagem e relacionamento”, de Cláudio Xavier e Lídia Oliveira, 
disponível em http://www.cinform.ufba.br/vi_anais/trabalhos.htm . 
2 “Representação de um objeto pelo desenho, pintura, escultura, etc.; reprodução mental de uma sensação na 
ausência da causa que a produziu; figura, comparação; semelhança; que permite visualizar...” (Dicionário 
Etmológico). 
3 Em “mito da caverna”, centro do diálogo A República, Platão (427-347 a. C.), propõe imaginar o efeito de 
imagens e sons, projetados no interior de uma caverna, de modo a conceber como os seus habitantes, atados de 
pés e mãos, se sentiriam diante de tal projeção. Dessa forma, propõe que seja a imagem, algo fantasmagórico e 
dominador, despertando medo e fazendo crer em uma outra dimensão (projetada) como a realidade (In Mito da 
caverna, disponível em: http://www.nishidesign.com/platao/mito.htm).  
 que outrora obstaram os processos comunicacionais e de relacionamento, tornaram-no 
“senhor de si”. 
A necessidade de uma representação signica da realidade, existente desde a caverna, desperta 
no humano um desejo e uma busca por uma concepção de si e do mundo determinados pela 
dimensão visual4. Não é de se estranhar que na Idade Média, a imagem tenha recebido a 
denominação de a “louca da casa”, em função de proporcionar atos de subversão e acinte 
frente a representação política e religiosa (Maffesoli,1995:18). Como uma espécie de 
imposição e regime ditatorial, a expressão artística e visual na Idade Média obrigatoriamente 
representava o pensamento e a vida espiritual. Com o antropocentrismo, sobretudo com o 
advento da imprensa no Renascimento, a imagem e a leitura subjetiva que podia ser feita do 
mundo, foram relegados a segundo plano5.  
A cultura visual, dos signos gráficos, presente desde os primórdios, se apresenta como 
grande quinhão para o entendimento do ser das coisas e do mundo. Mesmo diante da 
objetivade da palavra, a necessidade de uma outra que não existe em dicionários e a qual “não 
se pode inventar”, como supõe Carlos Drummond de Andrade (1973), ou seja, a palavra que 
melhor define ou traduz, aponta para uma imagem. Enquanto escrita que detém um conjunto 
de signos a serem decifrados, a imagem pode permitir ao sabor, saber.  
Emerge, na sociedade das novas tecnologias de informação e comunicação – do computador 
com interface amigável e conectado a uma rede de comunicação digital – uma nova ordem de 
produção e difusão de imagens, também denominadas de infográficas ou “pós-fotográficas”. 
Essas imagens, ditas virtuais, propõem novos modos do fazer e do aprender, novas formas de 
relacionamento no e com o mundo, através dos labirintos digitais6. 
Entre uma falsa dicotomia, a de viver a natureza já conhecida (ideal antropocêntrico), e a 
necessidade de adotar um novo olhar e uma nova forma de ser no e com o mundo7 e a 
                                                           
4 Segundo Dondis (1991), os desejos, conceitos, pensamento, conhecimento e visão que se tem do mundo, são 
determinados pelo poder que a imagem exerce sobre a psique. 
5 Sobre este aspecto, basta que se note como os espaços formais de aprendizagem, nomeadamente, as escolas, 
enfatizam o uso de suportes cuja a predominância é da escrita alfabética (livros, jornais, revistas etc.), em 
detrimento à inserção de outras tecnologias imagéticas (TV, vídeo, jogos, computador em rede, etc.) e que 
podem ser utilizados de modo a potencializar o acesso a informação e promover novas formas de produção e 
difusão do conhecimento (Fróes Burnham, 2000; Ramal, 2002; Xavier, 2004a, b). 
6 Conforme propõe Arlindo Machado (1997), a estrutura do computador e suas características de mediação como 
o hipertexto e a hipermídia, pode ser compreendida como a de um labirinto, enquanto metáfora, dada a 
bifurcação e o entrecruzamento de caminhos e trilhas, na medida em que solicitam do sujeito/usuário uma 
construção de mapas para navegar esses caminhos, como se estivessem a utilizar o “fio de Ariadne” para 
conduzir no labirinto e, nele, não se perder.  
7 Como propõe Fritzjof Capra (1986), em sua obra O ponto de mutação, o homem contemporâneo encontra-se 
diante de um grande cenário que o faz refletir entre o ideal mecanicista e cartesiano e um outro, que está sendo 
gestado, e que aponta para uma visão de mundo enquanto sistema complexo. 
 realidade8, o sujeito contemporâneo, dos avatares9 e máscaras de uma rede, prescinde de 
consciência sobre a função social e o poder que tem a imagem, de modo a admitir a 
necessidade de racionalização e conhecimento sobre a comunicação e informação visual no 
tempo do agora. 
 
NOTAS SOBRE O CORPO E  A TECNOLOGIA 
 
Perdi-me dentro de mim porque eu era labirinto, e hoje, 
quando me sinto, é com saudades de mim. (SÁ-
CARNEIRO, 1913) 
Eu não sou eu nem sou  o outro, sou qualquer coisa de 
intermédio: pilar da ponte de tédio que vai de mim para o 
outro. (SÁ-CARNEIRO, 1914) 
Desde os primórdios o humano vive transformações em relação ao que se pode chamar de 
estatuto e projeto de um corpo. Entre um corpo/objeto (A MATÉRIA), sua estrutura e 
compleição; e um outro corpo/sujeito, que é consciente e que pensa (A CONSCIÊNCIA, O 
PENSAMENTO), é possível constatar descobertas e invenções que tranformaram a forma 
física e psíquica do humano e sua relação no e com o mundo. Nascer, crescer, reproduzir, 
envelhecer e morrer continuam a fazer parte de um estatuto de vida do ser humano. Contudo, 
e na medida em que este desenvolveu métodos e agenciamentos sócio-técnicos capazes de 
modificar o meio em que vive, a si próprio e a cultura, instituíu uma relação de interação 
social na qual, sempre e cada vez mais, a intenção de interferir e transformar o “natural”, 
através do “artificial”, conduz a uma das questões centrais do pensamento contemporâneo: o 
hibridismo, limiar entre o humano e a máquina. 
Se as máquinas, antes pesadas e densas, rumam cada vez mais numa direção em que se 
miniaturizam e se tornam mais capazes e humanizadas, “inteligentes”; o humano, por sua vez, 
trilha em direção a processos cada vez mais mecânicos (maquínicos?), na medida em que se 
tem um corpo/objeto receptor de tecnologias, e um corpo/sujeito psicologicamente 
transformado por essas tecnologias.  
Na cultura contemporânea, para a qual o corpo/objeto se encontra constantemente suscetível à 
transformações que lhe proporcionem beleza, performance e rejuvenescimento, é saldo 
comum o crescimento e a oferta de fármacos, cosméticos, atividades esportivas e tratamentos 
                                                           
8 Seguindo a linha do pensamento complexo (Morin, 2000), e que, longe de descartar ou excluir uma 
possibilidade agrega-a, interliga-a e contextualiza-a, não seria sensato o lugar de uma “hiper-realidade”, nesta 
instância em que remete diretamente para a compreensão dos agenciamentos sócio-técnicos como os que 
escondem a verdadeira realidade? (Baudrillard, 2001).  
 que garantem alterar a condição de um estatuto de vida pré-definido, na medida em que 
prometem aperfeiçoar a aparência, o vigor e a juventude10. Se outrora, não está ao alcance de 
todos a inseminação artificial e métodos conceptivos, por outro lado, algumas clínicas 
seduzem multidões com a aplicação de toxina butolínica, próteses de silicone e cirurgias 
modificadoras, ao alcance de um cartão de crédito. Para Stelarc (1997), o que está sendo 
considerado na atual cultura é a idéia de um corpo, não mais como objeto de desejo, mas, 
enquanto objeto de um projeto11. 
Nesta cultura, de atualização simultânea do corpo/objeto, assim como a atualização da 
informação em rede, o corpo/sujeito, que deve pensar e estabelecer uma relação de 
consciência e criticidade de si e do mundo em que vive e atua, encontra-se sob a égide e os 
apelos da propaganda (DA IMAGEM), na iminência de transformar-se constantemente em 
um outro, ou no que se é desejável ser (Xavier, 2004b). 
Ao refletir a idéia de um corpo tecnológico ou lugar em que habita a tecnologia, enquanto 
projeto de hibridização do humano e da máquina, a cultura contemporânea, com base na 
cibernética, vê-se diante de plena relaização ao con-fundir humano e máquina, “natural” e 
“artificial”, de forma mais presente e mais concreta (menos no sentido físico e territorial), a 
partir de uma nova concepção do cyborg12: o cibercorpo. 
Como um dos elementos de uma era ciber, de origem na cibernética, o cibercorpo surge como 
uma possibilidade de definição do sujeito que vive e atua, por vezes mais, em um espaço não 
                                                                                                                                                                                        
9 O termo "avatar", segundo a mitologia hindu, tem o significado de uma transfiguração. No contexto do 
ciberespaço é utilizado para representar corpos virtualizados que, "incorporados" pelos usuários, muitas vezes 
assumem múltiplas identidades na interação propiciada pelos mundos virtuais (Prado, 2002: 25). 
10 Destacam-se o uso de anabolisantes e esteróides, para o desenvolvimento de massa muscular; energéticos e 
coquetéis; peeling de ácido, lifting, toxina botulínica (botox) e, mais recentemente, a aplicação da substância 
conhecida como procaína, que busca o bem estar e rejuvenescimento físico. É possivel falar, ainda, das cirurgias 
de gengiva, clareamento dental, uso de resinas e facetas (Moherdaui, 2004: 64-71). Ver também Couto (2000, 
2001). 
11 Se indústria cosmética apela para as transformações da superfície, a medicina vai mais além ao colocar em 
debate pressupostos que compõem a base do PGH-Projeto Genoma Humano. Neste aspecto, comitês de ética e 
de direitos humanos, organizações não-governamentais e grupos ambientalistas têm se posicionado 
politicamente contra ou a questionar as propostas do PGH, tendo em vista tratar-se de questões que poderão 
servir para fins utilitaristas ou de interesses meramente hegemônico das grandes potências, pondo em risco o 
futuro da humanidade. 
12 “Cyborg, ciborgue, uma palavra composta de cibernética (cibernetics) e organismo, é um termo cunhado por 
Manfred Clynes, em 1960, para descrever a necessidade da humanidade aperfeiçoar funções biológicas 
artificialmente para sobreviver no ambiente hostil do espaço. Originalmente, um ciborgue era um ser humano 
com funções corporais auxiliadas ou controladas por dispositivos tecnológicos, como um tanque de oxigênio, 
válvula cardíaca artificial ou bomba de insulina. Ao longo dos anos, o termo adquiriu uma conotação mais geral, 
descrevendo a dependência de seres humanos em tecnologia. Nesse sentido, ciborgue pode ser usado para 
caracterizar qualquer um que depende de um computador para realizar seu trabalho diário (Dicionário de 
Tecnologia, 2003: 201)”. 
 físico e desterritorializado, o ciberespaço (a Internet), representando comportamentos e 
atitudes de uma cibercultura13. 
Longe do que a indústria cultural e a ficção científica construíu, enquanto imagem e conceito 
popular do ciborgue, e que diz respeito a uma metade máquina e uma outra metade carne, 
representados nas imagens de robôs metálicos e dotados de efeitos especiais a atuar no espaço 
sideral em movimentos de defesa do planeta terra, o que se passa a conceber na dinâmica da 
comunicação e da informação no ciberespaço e na cibercultura, diz respeito a construção de 
um cibercorpo. 
O cibercorpo apresenta uma dupla imagem enquanto possibilidades de vir a ser do humano: a 
primeira, defendida aqui nesta proposta, aponta para a emergência de um corpo/sujeito 
entrelaçado com a máquina digital, o ciberespaço, nela projetado, como uma epécie de 
projeção da consciência e do pensamento, sem, contudo, desligar-se de um corpo/objeto, mas, 
tendo neste último, uma âncora e uma referência para a construção de novas sociabilidades – 
é o corpo/sujeito que navega na Internet em busca de relações de troca, de crescimento 
coletivo e não somente individualizado, de conhecimento e auto-conhecimento, e sobretudo 
de participação efetiva para transformação da realidade em que vive e atua. É o sujeito 
consciente e critico em relação às políticas de controle e uso da imagem..., A segunda, que 
aponta para um entrelaçamento, tanto do corpo/sujeito quanto do corpo/objeto com a máquina 
digital, representado por uma tela ou um ícone, pressupõe o fim da corporeidade física – o fim 
da matéria. Nesta linha de pensamento, o que se pode prever é algo apocalíptico. Um corpo 
que deixa de existir fisicamente, e passa a existir dentro de uma máquina, a própria máquina, 
apenas e tão somente com a sua consciência/inteligência. 
Na cibercultura, contexto no qual é possível identificar o cibercorpo, observa-se facilmente 
que os usuários/sujeitos em chats, foruns e bate-papos on-line, tendem ao desencontro e ao 
desompromisso como marcas nos relacionamentos de interação e troca virtuais. Observa-se 
ainda que o ciberespaço favorece as condições de vivenciar o prazer pelo prazer, em busca de 
um hedonismo como estandarte para o imediatismo, o agora (Maffesoli,1995:2001). 
Neste cenário, o corpo/sujeito se surpreende ao ser ele próprio como um labirinto, igual ao 
labirinto metáfora do hipertexto e hipermídia (Machado, 1997), e ao labirinto representado 
por Sá-Carneiro (1913) em que o mesmo se perde e, depois, já não se reconhece entre ser ele 
e ser o outro (1914). Em condições de ser representado através de ícones instantâneos de uma 
                                                           
13 A proposta de uma era ciber advém da cibenética, ciência que propõe o estudo dos mecanismos de controle ou 
regulação em organismos humanos e máquinas (Dicionário de Tecnologia, 2003). As denominações de 
ciberespaço, cibercorpo e cibercultura estão pautadas em obras dos seguintes autores: Wiener (1973), Kerckhove 
(1997), Lemos (1998; 2002), Lévy (1999) e Stelarc (1997). 
 tela gráfica de computador, o cibercorpo é, sobretudo, a representação do sujeito que quer 
participar e contribuir na construção de um novo contexto de aprendizagem e relacionamento. 
Neste aspecto, o cibercorpo é, por natureza (ou por técnica), um sujeito múltiplo, desde o 
momento em que acessa um ícone ou links da hipermídia e estabelece relações de interação e 
troca entre um ponto e outro da rede, como uma espécie de persona de identificações 
sucessivas a partir de uma nova linguagem que tem conduzido a humanidade a um novo 
“senso comum”, o processo digital14. É possível dizer que a conversão do mundo em bit e 
byte de dados se torna a razão para a emergência de uma linguagem universal pautada em 
imagens virtuais. 
Contudo, o diferencial em ser sujeito múltiplo consiste na perspectiva de somar, agregar e 
construir. Em qualquer lugar, todos os lugares da rede, ao mesmo tempo-agora, projeta-se no 
ciberespaço não apenas como mais um icone mas, como uma possibilidade de que outros 
“eus” acessem, cliquem e estabeleçam relações de interação e troca de conteúdos por 
afinidades cognitivas. 
As comunidades virtuais, do tipo orkut, ex aequo e outras, podem exemplificar este novo 
contexto. Em relação a primeira, tem-se a possibilidade de projeção no ciberespaço, da rede 
de relações sociais estabelecidas no e com o espaço físico e territorial. Em relação a segunda, 
pode-se constatar a existência de uma rede de relações ligadas por afinidades cognitivas mais 
restritivas, de modo a contemplar o interesse de um grupo específico ou, como sugere Lévy 
(1999), uma “tribo”15. De uma forma geral, além de oferecerem listas de informações, chats e 
fóruns (on-line), demonstram o quanto há de participação e construção coletiva mediada por 
imagens virtuais, na medida em que agregam saberes e práticas, constructos de 
usuários/sujeitos que participam com os seus conteúdos pessoais. 
Diferentemente de um movimento de desencontro que promove o sentimento de estar perdido, 
ou de ser o próprio labirinto, o que se defende aqui é a idéia de que o ciberespaço, enquanto 
rede de relações e de comunicação digital, promove a união entre pessoas, grupos e 
                                                           
14 O que está em jogo é a possibilidade de vivenciarmos a desintegração, como em Babel; ou a metamorfose, 
como em Jericó. No primeiro, temos a falta de compreensão entre as línguas no ciberespaço como uma espécie 
de desordem e cáos – con-fusão; no segundo, o hibridismo entre essas línguas ou a supremacia de uma delas, o 
código, a imagem, ou como diria o próprio autor, “[…] a vitória do software sobre o hardware“ (1997: 118).  
15 Ver, www.orkut.com , www.ex-aequo.web.pt . Com o orkut tem-se a possibilidade de potencializar uma rede 
de relações através de um simples “click”: um dado sujeito/usuário A, cria um album e convida um amigo B a 
fazer parte. Ao aceitar, o sujeito/usuário B, leva consigo o seu perfil e seu album que irá conter outros amigos, 
construindo sucessivamente uma rede de relações entre “eus” virtuais, ligados por afinidades cognitivas e 
representados nas imagens de comunidades virtuais de (in)formação e conhecimento diversificado. Já em relação 
a ex aequo, percebe-se a utilização da web como um canal preferencial para integrar pessoas através de políticas 
de relacionamento que visam a construção do conhecimento sobre um segmento específico das diferenças, a 
partir da orientação sexual ou do estilo de vida.  
 comunidades que conseguem trocar, partilhar e construir coletivamente a informação e o 
conhecimento, através da imagem. A imagem virtual permite um nível maior de participação 
na construção do conhecimento em função da sua dinâmica e plasticidade, na medida em que 
se constitui como resultado de várias mídias e movimentos técnicos e estéticos imbricados16 
em uma nova mídia, a hipermídia.  
Com a facilidade que se tem em seguir linhas de errância, guiados por icones, botões e links, o 
cibercorpo pode fazer uma itinerância de troca e construção da informação e do 
conhecimento, sendo-o a própria informação17. Os icones e links podem funcionar de maneira 
a promover e potencializar a produção e difusão da informação e do conhecimento enquanto 
conceito que representam. A existência do sujeito múltiplo, projeção dos vários “eus” de um 
corpo/sujeito no ciberespaço, permite a construção de pequenos grupos, comunidades virtuais, 
endereçadas e ligadas por afinidades cognitivas de maneira a promover uma polifonia de 
saberes. Deste modo, caminha-se para a proposta de Lévy (1997), de geração da Inteligência 
Colectiva graças ao ciberespaço: 
 «O que é a Inteligência Colectiva? É uma inteligência globalmente distribuída, 
incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que conduz a uma 
mobilização efectiva das competências. Acrescentamos à nossa definição este 
acompanhamento indispensável: o fundamento e o fim da Inteligência Colectiva é o 
reconhecimento e o enriquecimento mútuo das pessoas, e não o culto de 
comunidades fetichisadas ou hipostasiadas. 
Uma inteligência globalmente distribuída: é este o nosso axioma de partida. 
Ninguém sabe tudo, toda a gente sabe alguma coisa, todo o saber reside na 
humanidade.» (Lévy,1997:38) 
Ao considerar o ciberespaço como o que inclui várias redes, sistemas e (sub)sistemas que 
funcionam como “ambientes de informação, comunicação e ação múltiplo e heterogêneo para 
outros sistemas” (Pallacios, 2003), os espaços físicos e formais de aprendizagem, 
nomeadamente as escolas, têm muito o que aprender sobre o que se ensina e aprende nesse 
“conjunto do ciberespaço enquanto rede híbrida” (Palacios, 2003). Como nos “espaços sócio-
culturais, multirreferenciais de aprendizagem” da cidade (clubes, parques, praias, praças, 
cafés, festas e movimentos culturais efêmeros), no ciberespaço é possível aprender e 
apreender uma miríade de informações a partir de imagens. Enquanto a educação formal 
                                                           
16 Assim como no conceito de multimidia, a imagem virtual é marcada pelo hibridismo técnico e estético de 
várias mídias e imagens analógicas (desenho, pintura, fotografia, cinema, TV e vídeo), com uma outra mídia, a 
rede, sendo denominada de hipermídia. 
17 Para os autores Fidalgo & Moura (2004) e Lemos (2002), o que está em jogo ou a grande questão hoje não é 
mais o que estabelece ou pode estabelecer o limite entre o humano e a máquina mas, a igualdade a que podemos 
torná-los, posto que lidamos com o corpo humano e o corpo-computador (rede, em fluxo, pós-moderno, pós-
humano) como um só corpo: o corpo-informação. 
 pensa e decide sobre o uso de computadores e da Internet/web em salas de aula, ou ainda 
sobre o uso dessas ferramentas para a formação e o ensino à distância, a indústria cultural e de 
entretenimento, juntamente com outros organismos e instituições de fomento, promovem a 
disseminação e o acesso à rede de computadores e sites da web que ensinam, através de uma 
dinâmica de imagens em jogos, textos dinâmicos, fotografias, vídeos, sons etc. 
Como nos espaços físicos e territorias de aprendizagem na e com a cidade, os espaços ou 
ambientes virtuais ensinam sobre música, costumes, cultura e uma miríade de informações, 
que não são, muitas vezes, nem tratadas e nem discutidas em sala de aula. 
 
NOTAS SOBRE A AULA PASSEIO E O SEU PROCEDIMENTO 
Para facilitar uma melhor compreensão desses três elementos aqui sugeridos, a imagem, o 
corpo e a tecnologia, é possível fazer uso da seguinte estratégia: 1º) aula passeio física e 
também uma aula passeio virtual, em que seja utilizado um bloco para anotações, uma 
máquina fotográfica para registro simples (ou se achar importante um gravador), partindo da 
observação sistemática do contexto, buscando identificar nele a presença do tema a ser 
trabalhado; 2º) as referencias para o entendimento sobre a imagem e o tema da aula passeio (o 
que se pode aprender sobre a imagem e através dela), a partir dos elementos básicos da 
sintaxe visual (ponto, linha, forma, direção, tom, textura, escala, dimensão, movimento, cor), 
da estruturação da informação no ciberespaço (arquivos, extensões, tamanho, origem...); 3º) e 
das ações – descrever a imagem (que tipo é, se fotografia, desenho...), analisar a imagem (o 
que contem), interpretar a imagem (buscar seu sentido no contexto), fundamentar a imagem e 
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DESENVOLVENDO CIBERESTRATÉGIAS DE (IN)FORMAÇÃO VISUAL 
QUESTIONÁRIO 1 – Perfil sóciocultural 
 
Caro professor, neste primeiro momento é importante saber alguns dados sobre você. Por 






Realizada integralmente em escola pública (     ) 
Realizada integralmente em escola privada (     ) 
Realizada em escola pública e privada        (     ) 
 
2) FICOU ALGUM TEMPO SEM ESTUDAR? 
 
Sim (     )         Não (     ) 
 
Se sim, quanto tempo? _________________ 
 
3) TEM OS SEGUINTES ELETRODOMÉSTICOS: 
 
TIPO     QUANTOS 
 
Televisão    01 (     )   02 (     )   03 (     )   Acima de 03 (     ) 
Geladeira    01 (     )   02 (     )   03 (     )   Acima de 03 (     ) 
Vídeo Cassete    01 (     )   02 (     )   03 (     )   Acima de 03 (     ) 
DVD     01 (     )   02 (     )   03 (     )   Acima de 03 (     ) 
Freezer     01 (     )   02 (     )   03 (     )   Acima de 03 (     ) 
Aparelho de som   01 (     )   02 (     )   03 (     )   Acima de 03 (     ) 
Microondas    01 (     )   02 (     )   03 (     )   Acima de 03 (     ) 
Computador    01 (     )   02 (     )   03 (     )   Acima de 03 (     ) 
 
4) TEM HÁBITO DE LEITURA: 
 
Sim (     )               Não (     ) 
 
5) VOCÊ LÊ COM QUE FREQUÊNCIA? 
 
Jornal  Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Revista  Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Livro  Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 







6) QUAIS PROGRAMAS DE TV ASSISTE: 
 
Jornal  Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Novelas Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Filmes  Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Documentários Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Outros  Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Quais: ____________________________ 
 
7) EM SUAS ATIVIDADES DE LAZER VOCÊ ESCOLHE: 
 
Cinema  Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Teatro  Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Clube  Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Show/Música Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Show/Dança Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Praia  Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Exposição/Arte Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Viagens Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Fazer vídeos Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Esporte  Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Fazer fotos Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Outros  Diariamente (     )      De vez em quando (     )      Raramente (     )      Nunca (     ) 
Quais: ____________________________ 
 
8) VOCÊ USA O COMPUTADOR COM QUE FREQUÊNCIA: 
 
Diariamente (     )              De vez em quando (     )               Raramente (     )                Nunca (     ) 
 
9) VOCÊ ACESSA A INTERNET COM QUE FREQUÊNCIA: 
 
Diariamente (     )              De vez em quando (     )               Raramente (     )                Nunca (     ) 
 
10) VOCÊ USA O COMPUTADOR NORMALMENTE: 
 
Em casa (     )             Na escola onde leciona (     )            Na faculdade (     )              Outros (     ) 
 
11) VOCÊ ACESSA A INTERNET NORMALMENTE: 
 
Em casa (     )             Na escola onde leciona (     )            Na faculdade (     )              Outros (     ) 
 
12) ASSINALE OS APLICATIVOS QUE VOCÊ CONHECE E USA: 
 
Word (     ) 
Access (     ) 
Excel (     ) 
Power Point (     ) 
Explorer (     ) 
Netscape (     ) 
Firefox (     ) 
Outros: _________________________ 
 
13) VOCÊ APRENDEU A USAR O COMPUTADOR: 
 
Em curso de informática (     )      Na escola onde leciona (     )      Sozinho(a) (     )     Outros (     ) 
 
14) VOCÊ APRENDEU A NAVEGAR NA INTERNET: 
 
Em curso de informática (     )      Na escola onde leciona (     )      Sozinho(a) (     )     Outros (     ) 
 
15) VOCÊ LECIONA HÁ QUANTO TEMPO? 
 
Há 01 ano (     ) 
De 01 à 02 anos (     )          
De 02 à 03 anos (     )          
De 03 à 04 anos (     )          
De 04 à 05 anos (     )          
Há mais de 05 anos (     ) 
Há mais de 10 anos (     )          
Há mais de 15 anos (     )          
Há mais de 20 anos (     ) 
 
16) VOCÊ LECIONA PARA QUAL SÉRIE: 
 
1ª Série (     ) 
2ª Série (     ) 
3ª Série (     ) 
4ª Série (     ) 
 
17) VOCÊ TEM ALGUMA NECESSIDADE ESPECIAL? 
 
Sim (     )               Não (     ) 
 
18) SE SIM, ASSINALE QUAL O TIPO E O GRAU QUE VOCÊ CONSIDERA. 
 
  Leve        Grave 
Visual   01 (     )     02 (     )     03 (     )     04 (     )     05 (     )   
Auditiva  01 (     )     02 (     )     03 (     )     04 (     )     05 (     ) 
Mental   01 (     )     02 (     )     03 (     )     04 (     )     05 (     ) 
Física   01 (     )     02 (     )     03 (     )     04 (     )     05 (     ) 
Outra   01 (     )     02 (     )     03 (     )     04 (     )     05 (     )   
Quais: _________________ 
 
19) VOCÊ USA IMAGENS EM SUAS AULAS COM QUAL FREQUÊNCIA: 
 







20) SE VOCÊ NUNCA USA IMAGENS, ASSINALE POR QUÊ: 
 
Não tenho conhecimento sobre a imagem (     ) 
A imagem não contribui para a aprendizagem (     ) 
Não existem recursos didáticos e ou tecnológicos para trabalhar com a imagem (     ) 
Não tenho interesse em trabalhar com imagem (     ) 
 
21) SE VOCÊ USA IMAGENS, ASSINALE PARA QUÊ: 
 
Para ilustrar situações (     ) 
Para ilustrar objetos (     ) 
Para estimular o pensamento (     ) 
Para facilitar a aprendizagem sobre um determinado assunto (     ) 
Para tornar as aulas mais dinâmicas (     ) 
Despertar maior atenção dos alunos (     ) 
Para estimular o pensamento crítico (     ) 
Para construir conhecimentos sobre a imagem (     ) 
 
22) OS RECURSOS TECNOLÓGICOS DE IMAGENS QUE VOCÊ USA SÃO: 
 
Livros, revistas, jornais... (     ) 
Televisão, vídeo, DVD (     ) 
Internet (     ) 
Fotografia (     ) 
Projeção de slides (     ) 
 
23) VOCÊ COMPREENDE A MENSAGEM VISUAL EM QUE GRAU: 
 
   Facilmente      Dificilmente 
Cinema    01 (     )   02 (     )   03 (     )   04 (     )   05 (     )  
Teatro    01 (     )   02 (     )   03 (     )   04 (     )   05 (     )  
Show/Música   01 (     )   02 (     )   03 (     )   04 (     )   05 (     )  
Show/Dança   01 (     )   02 (     )   03 (     )   04 (     )   05 (     ) 
Desenho   01 (     )   02 (     )   03 (     )   04 (     )   05 (     ) 
Pintura    01 (     )   02 (     )   03 (     )   04 (     )   05 (     ) 
Escultura   01 (     )   02 (     )   03 (     )   04 (     )   05 (     )  
Vídeo    01 (     )   02 (     )   03 (     )   04 (     )   05 (     ) 
Fotografia   01 (     )   02 (     )   03 (     )   04 (     )   05 (     ) 
Internet    01 (     )   02 (     )   03 (     )   04 (     )   05 (     ) 
 
24) DÊ AS SUAS SUGESTÕES PARA QUE A IMAGEM SEJA MAIS E MELHOR 



















20 a 30 anos (     )            30 a 40 anos (     )            40 a 50 anos (     )            mais de 50 anos (     ) 
 
28) ESTADO CIVIL 
 
Casado(a) (     )        Solteiro(a) (     )         Separado(a)/Divorciado (     )        Viúvo(a) (     ) 
 
Se casado(a), profissão do cônjuge ou companheiro: ________________________ 
 
29) RENDA FAMILIAR 
 
Até 1 Salário Mínimo (     )        De 1 a 2 Salários Mínimos (     ) 
De 2 a 3 Salários Mínimos (     )      De 3 a 4 Salários Mínimos (     ) 
Acima de 4 Salários Mínimos (      ) 
 
30) POSSUI CASA PRÓPRIA? 
 
Sim (     )          Não (     ) 
Se não, qual a condição do imóvel que ocupa: 
Alugado (     ) 
Cedido (     ) 
Financiado (     ) 
Divide com familiares ou outras pessoas (     ) 
Pensão, hotel, similares... (     ) 
Outros. Quais _________________________ 
 
31) POSSUI VEÍCULO PRÓPRIO PARA LOCOMOÇÃO? 
 
Sim (     )         Não (     ) 
 
 








DESENVOLVENDO CIBERESTRATÉGIAS DE (IN)FORMAÇÃO VISUAL 
QUESTIONÁRIO 2 – Avaliação do workshop 
 
Caro professor, agora é importante saber sobre a sua participação no workshop “Desenvolvendo 
Ciberestratégias de (In)Formação Visual”. Por favor, leia e responda este questionário. 
 
 
SOBRE O WORKSHOP/OFICINA. 




1)  PARA VOCÊ O WORKSHOP/OFICINA PROPÕE: 
menos   mais 
01   05 
Teoria de ensino-aprendizagem      (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
(In)formação visual através de aula passeio    (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Novas estratégias de uso da Internet     (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Ensino de informática        (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Regras para o uso da Internet em sala de aula     (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Compreensão da mensagem visual     (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
 
 
2) VOCÊ ENTENDE QUE ALFABETIZAÇÃO VISUAL É: 
menos   mais 
01   05 
Estímulo a atividades em sala de aula     (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Codificação e decodificação da mensagem visual   (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Literacia digital        (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Leitura e escrita da imagem      (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Conhecimento da palavra verbal falada e escrita    (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Conhecimento visual a partir de uma sintaxe    (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
 
 
3) VOCÊ ENTENDE QUE (IN)FORMAÇÃO VISUAL É: 
menos   mais 
01   05 
Codificação e decodificação da linguagem verbal   (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Algum conhecimento sobre a leitura e escrita da imagem   (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Leitura em suportes digitais      (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Leitura critica e compreensão da realidade através da imagem   (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
O oposto da alfabetização visual       (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 








4) PARA VOCÊ A AULA-PASSEIO PRESENCIAL PROPÕE: 
menos   mais 
01   05 
Aprender em espaços socioculturais e multirreferenciais  (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Atividade de lazer       (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Desenvolver o universo sociocultural    (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Conhecer a cidade       (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Ampliar conhecimentos em relação ao macro-ambiente  (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Aprender-fazendo       (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
 
 
5) PARA VOCÊ A AULA-PASSEIO VIRTUAL PROPÕE: 
menos   mais 
01   05 
Aprender sobre informática      (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
O uso inteligente  do computador     (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Aprender sobre e através da imagem na WEB   (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Uma teoria de ensino-aprendizagem     (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Metodologia para uso de interfaces hipertextuais   (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Conhecimento em rede      (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
 
 
6) VOCÊ ENTENDE A RELAÇÃO IMAGEM-CORPO-TECNOLOGIA: 
menos   mais 
01   05 
Como um processo natural de evolução    (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Estudos comparativos       (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Culturalmente, como entidades interligadas    (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
A partir da relação ensino-aprendizagem    (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Temas transversais       (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Caminham no sentido da evolução humana    (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
 
 
7) VOCÊ ENTENDE SOBRE A AULA-PASSEIO PRESENCIAL QUE: 
menos   mais 
01   05 
É possível ampliar os conteúdos abordados em sala de aula  (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Não contribui para o ensino-aprendizagem    (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Estimula o uso da imagem na educação     (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Contribui para a aprendizagem com e sobre a imagem  (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Dispersa a atenção dos sujeitos     (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 








8) VOCÊ ENTENDE SOBRE A AULA-PASSEIO VIRTUAL QUE: 
menos   mais 
01   05 
É possível ampliar os conteúdos abordados em sala de aula  (     )  (     )  (     )  (     )  (     )  
Não contribui para o ensino-aprendizagem    (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Estimula o uso da imagem na educação     (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Contribui para a aprendizagem com e sobre a imagem  (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Dispersa a atenção dos sujeitos     (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
Torna-se possível aprender na prática do cotidiano   (     )  (     )  (     )  (     )  (     ) 
 
SOBRE A AULA-PASSEIO PRESENCIAL 
As questões são de múltipla escolha. Assinale “a” ou “as” questões que você concorda. 
 
1) VOCÊ CONSEGUE, EM RELAÇÃO AS IMAGENS OBSERVADAS: 
sempre       quase     por        nunca 
      sempre     vezes 
Identificar nome ou tema     (    )  (    )     (    )  (    ) 
Descrever pessoas, animais, plantas, coisas...  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar as cores      (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar a variação de tons     (    )  (    )     (    )  (    ) 
Compreender a mensagem      (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar as sensações psicofísicas    (    )  (    )     (    )  (    ) 
Descrever os elementos básicos     (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar ângulo, movimento, sentido, textura  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar ponto, linha, forma    (    )  (    )     (    )  (    ) 
Compreender o contexto em que foi produzida  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Interpretar       (    )  (    )     (    )  (    ) 
Fundamentar o sentido/significado    (    )  (    )     (    )  (    ) 
Comentar as possíveis intenções do autor   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de imagem fotográfica  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de imagem videográfica (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de uma animação  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de algum tipo de desenho (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de uma imagem de TV  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de imagem bidimensional (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de imagem tridimensional  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de um artesanato  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de arquitetura   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de design industrial (produto) (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de design industrial (gráfico) (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de design de páginas web (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de design de moda  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de escultura   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de pintura   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de desenho   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar um ícone      (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar um símbolo     (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar um índice      (    )  (    )     (    )  (    ) 
SOBRE A AULA-PASSEIO VIRTUAL 
As questões são de múltipla escolha. Assinale “a” ou “as” questões que você concorda. 
 
1) VOCÊ CONSEGUE, EM RELAÇÃO AS IMAGENS OBSERVADAS: 
sempre       quase     por        nunca 
      sempre     vezes 
Identificar nome ou tema     (    )  (    )     (    )  (    ) 
Descrever pessoas, animais, plantas, coisas...  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar as cores      (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar a variação de tons     (    )  (    )     (    )  (    ) 
Compreender a mensagem      (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar as sensações psicofísicas    (    )  (    )     (    )  (    ) 
Descrever os elementos básicos     (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar ângulo, movimento, sentido, textura  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar ponto, linha, forma    (    )  (    )     (    )  (    ) 
Compreender o contexto em que foi produzida  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Interpretar       (    )  (    )     (    )  (    ) 
Fundamentar o sentido/significado    (    )  (    )     (    )  (    ) 
Comentar as possíveis intenções do autor   (    )  (    )     (    )  (    ) 
 
Reconhecer quando se trata de imagem fotográfica  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de imagem videográfica (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de uma animação  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de algum tipo de desenho (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de uma imagem de TV  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de imagem bidimensional (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de imagem tridimensional  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de um artesanato  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de arquitetura   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de design industrial (produto) (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de design industrial (gráfico) (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de design de páginas web (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de design de moda  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de escultura   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de pintura   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer quando se trata de desenho   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar um ícone      (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar um símbolo     (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar um índice      (    )  (    )     (    )  (    ) 
 
Reconhecer o nome do arquivo    (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar a extensão do arquivo imagem   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Saber qual software deu origem a imagem   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Identificar qual a resolução (DPIs) da imagem  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Reconhecer qual o modelo de cor    (    )  (    )     (    )  (    ) 




SOBRE A PROPOSTA METODOLÓGICA 
As questões são de múltipla escolha. Assinale “a” ou “as” questões que você concorda. 
 
1) PARA VOCÊ, A APRENDIZAGEM COM E SOBRE A IMAGEM, ATRAVÉS DE AULA 
PASSEIO PRESENCIAL É:  
sempre       quase     por        nunca 
      sempre     vezes 
Eficiente, pois há contato direto com a realidade  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Inviável, pois dispersa a atenção dos sujeitos   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Importante para reconhecer os espaços de aprendizagem  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Irrelevante para o sistema educacional   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Uma possibilidade de ampliar o conhecimento  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Importante para desenvolver aprendizagens múltiplas (    )  (    )     (    )  (    ) 
Desnecessária ao uso das novas tecnologias   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Favorável à construção coletiva do conhecimento  (    )  (    )     (    )  (    ) 
De difícil compreensão     (    )  (    )     (    )  (    ) 
Importante para a literacia digital     (    )  (    )     (    )  (    ) 
Eficiente para desenvolver uma critica da sociedade  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Viável, pois não exige muitos recursos   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Fácil, ajuda a compreender os meios de comunicação (    )  (    )     (    )  (    ) 
 
 
2) PARA VOCÊ, A APRENDIZAGEM COM E SOBRE A IMAGEM, ATRAVÉS DE AULA 
PASSEIO VIRTUAL É:  
sempre       quase     por        nunca 
      sempre     vezes 
Eficiente, pois há contato direto com a realidade  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Inviável, pois dispersa a atenção dos sujeitos   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Importante para reconhecer os espaços de aprendizagem  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Irrelevante para o sistema educacional   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Uma possibilidade de ampliar o conhecimento  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Importante para desenvolver aprendizagens múltiplas (    )  (    )     (    )  (    ) 
Desnecessária ao uso das novas tecnologias   (    )  (    )     (    )  (    ) 
Favorável à construção coletiva do conhecimento  (    )  (    )     (    )  (    ) 
De difícil compreensão     (    )  (    )     (    )  (    ) 
Importante para a literacia digital     (    )  (    )     (    )  (    ) 
Eficiente para desenvolver uma critica da sociedade  (    )  (    )     (    )  (    ) 
Viável, pois não exige muitos recursos   (    )  (    )     (    )  (    ) 




3) PARA VOCÊ, A IMAGEM CONTRIBUI PARA A COMPREENSÃO DA REALIDADE? 
 
Sempre (    ) Quase sempre (    ) Por vezes (    )  Quase nunca (    ) Nunca (    ) 
 





Diz respeito apenas a imaginação    (    ) 
É a representação da realidade    (    ) 
A realidade é uma invenção     (    ) 
É uma simulação da realidade    (    ) 
A realidade é apenas uma     (    ) 
É uma (re)interpretação da realidade    (    ) 
A realidade é múltipla     (    ) 
O real e o virtual se fundem     (    ) 
A realidade é uma e várias     (    ) 




4) VOCÊ ADOTARIA ESTA PROPOSTA METODOLÓGICA EM SUA SALA DE AULA? 
 




Não há recurso didático em minha escola   (    ) 
Pode ser aplicada a qualquer área do conhecimento  (    ) 
Não exige muito conhecimento ou formação específica (    ) 
Não tenho conhecimento suficiente sobre a imagem  (    ) 
Não acredito na proposta      (    ) 
É de fácil desenvolvimento     (    ) 
Não se adapta ao projeto pedagógico    (    ) 
Não tenho conhecimento suficiente sobre informática (    ) 
Estimula a produção de conhecimento do sujeito  (    ) 




5) COMENTE A SUA EXPERIÊNCIA NO WORKSHOP/OFICINA:   
